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1 JOHDANTO 
Olen opintojeni aikana suuntautunut enemmän teatteripuvustukseen kuin 
muotiin ja kuluttajalähtöisen suunnitteluun. Koen teatterimaailman ja yksit-
täiskappaleiden tuotannon jonkinlaisen referenssimateriaalin tai kontekstin 
pohjalta mielekkääksi ja kiinnostavaksi. Olen suorittanut työharjoitteluni 
Tampereen teatterissa ja Viron kansallisoopperassa sekä tehnyt erinäisiä pu-
vustusprojekteja pieniin teatteriesityksiin itsenäisestikin. 
 
Lapset ovat tulleet osaksi kokemuspiiriäni lähinnä sattumalta. Teatteriesi-
tykset, joissa olen ollut mukana, ovat usein olleet lastennäytelmiä, ja työ-
elämäprojektina suunnittelimme ja valmistimme työryhmän kanssa rooli-
vaatteita päiväkotiin. Olen tehnyt rooliasuja sekä lasten katseltavaksi että 
lasten käytettäväksi ja löytänyt työstä monia mielekkäitä puolia. Lapsille 
suunniteltavissa vaatteissa on yllättävän paljon taiteellista vapautta, ja koen 
lasten myös saavan mielestään hienoista puvuista paljon iloa.  
 
Halusin opinnäytetyöni konkreettisella osalla olevan jokin selkeä käyttötar-
koitus ja tarve. Suuntautumiseni takia oli selvää, että tekisin töitä jonkin-
laisten roolivaatteiden parissa. Halusin kuitenkin päästä tutkimaan useita eri 
hahmoja ja inspiraationlähteitä, tekniikoita ja tyylejä. Lasten vaatteet ovat 
kokonsa ja muotonsa puolesta huomattavasti nopeampia ja helpompia val-
mistaa kuin aikuisten vastaavat, jolloin on mahdollisuus tehdä useampia 
asuja ja tutustua laajempaan hahmojen kirjoon. 
 
Satuin kuulemaan Riihimäen kaupunginkirjaston satukammarin roolivaat-
teista, jotka nauttivat suurta suosiota, ja päätin ehdottaa samaa Hämeenlin-
nan kaupunginkirjastolle. Kirjastolla roolivaatteet pääsisivät ihastuttamaan 
suurta määrää lapsia, ja näin työlläni olisi myös oikea käyttötarkoitus. Kir-
jaston lastenosaston informaatikko Mervi Koski tarttui onneksi ideaani.  
 
Olen tyytyväinen kirjastoon yhteistyötahona, sillä koen samalla voivani 
edistää itselleni tärkeää asiaa, lukemista. Kirjaston vetovoimaisuudella on 
varmasti jonkinlaista merkitystä lasten viihtyvyyteen ja sitä kautta lukemi-
seen ja kirjallisuuden mukaansatempaavuuteen. Pidän tärkeänä valottaa 
roolivaatteiden tarpeen ja merkityksen taustoja, jotta asujen tekeminen yli-
päätään on perusteltavissa. Taustoittaminen lisää myös mielestäni opinnäy-
tetyöni ajankohtaisuutta. Taustoittamisen nimissä tutkin satuja, satujen ark-
kityyppejä sekä roolileikkiä. 
1.1 Työn tavoite 
Opinnäytetyöni tavoitteena on tutustua roolivaatteen ja lapsille suunnittelun 
perusperiaatteisiin sekä toteuttaa Hämeenlinnan kaupunginkirjastolle kah-
deksan satuhahmoihin perustuvaa rooliasua noin viisivuotiaille lapsille. 
Tutkimuksellisesti kiinnitän huomiota erityisesti lasten suhteeseen satuun, 
roolileikkiin ja roolivaatteisiin.  
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Koska tilaajana on kaupunginkirjasto, halusin roolivaatteen kirjallisien läh-
tökohtien olevan keskeinen osuus opinnäytetyötäni. Roolivaatteet ovat kir-
jaston valikoimissa ennen kaikkea innostaakseen lapsia käymään kirjas-
tossa, eläytymään satujen maailmaan ja toivottavasti sitä kautta myös luke-
maan enemmän.  
 
Roolivaatteen muotoiluprosessia taustoittamalla pyrin selvittämään, millä 
keinoilla muotoilija voi sisällyttää roolivaatteeseen elementtejä, jotka ker-
tovat jotain tavoiteltavasta hahmosta tai laajentavat roolivaatteen viiteke-
hystä. Vertailukohtana käytetään massatuotettuja brändättyjä roolivaatteita. 
1.2 Rajaus 
Opinnäytetyöni tutkimuksellisessa osassa selvitän lapsen suhdetta satuun, 
roolileikkiin ja roolivaatteisiin sekä tutkin muotoilullista prosessia rooli-
vaatteen suunnittelussa. Konkreettisena lopputuloksena syntyy kahdeksan 
eri rooliasua Hämeenlinnan kaupunginkirjaston käyttöön. Toteutettavat 
vaatteet ovat yksittäiskappaleita, joten kaavojen digitointi tai sarjonta tai 
varsinaisen valmistusprosessin kuvaus eivät kuulu opinnäytetyöhöni. En 
myöskään käsittele roolivaatteiden ideointiprosessin kulkua tai luonnoste-
lua, vaan keskityn esittelemään tehtyjen valintojen relevanttiutta roolihah-
mon kannalta. Esittelen suunnitteluprosessia prinssin ja Lumikuningattaren 
rooliasujen kautta, en jokaisesta puvusta erikseen. Lyhyt katsaus lasten 
käyttökokemuksiin jokaisesta roolivaatteesta kuuluu kuitenkin opinnäyte-
työhöni. Mielestäni käyttökokemuksista saa oleellista tietoa työn onnistu-
misesta. 
1.3 Tutkimuskysymykset 
 
Päätutkimuskysymykseni on:  
 
-Miten ja miksi suunnitella lapsen roolivaate? 
 
Alakysymykseni ovat: 
 
-Mikä on sadun merkitys lapselle? 
-Mikä on lapsen suhde roolileikkiin ja sitä kautta roolivaatteeseen? 
-Mitä ovat satujen arkkityypit? 
-Miten roolivaatteista tehdään tunnistettavia? 
-Mitä yhteistä on lapsen roolivaatteella ja teatteripuvulla? 
-Millainen on muotoilijan suunnitteluprosessi roolivaatetta valmistettaessa? 
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1.4 Viitekehys 
Kuva 1. Viitekehys (Käki 2017) 
 
Viitekehykseni (Kuva 1) pääelementteinä ovat lapsen sisäisessä maailmassa 
suhde satuihin, roolileikkiin ja sitä kautta roolivaatteisiin sekä ulkoiset vai-
kuttimet, joita muotoilijana otan prosessissa huomioon. Myös tilaaja, Hä-
meenlinnan kaupunginkirjasto, on osa viitekehystä ja vaikuttaa lopputulok-
seen. Koska rinnastan roolivaatteen suunnittelua monessa kohtaa teatteri-
maiseen roolivaatteeseen, otan huomioon myös teatteripuvun suunnittelua 
koskevia asioita sekä oman taustani teatteripuvustuksen parissa.  
 
Suunnitteluprosessiin kuuluvien pääkohtien avaaminen ja tarkastelu muo-
dostavat henkilökohtaisemman puolen opinnäytetyöni tutkimuksellisesta 
osasta. Tehtyjä valintoja perustelen niin tutkimuksellisen tiedon kuin oma-
kohtaisten assosisaatioidenkin valossa hyödyntäen mahdollisuuksien mu-
kaan myös käsityksiä lasten suhtautumisesta suunnittelun eri elementteihin. 
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1.5 Keskeiset käsitteet 
SATU: Satu on mielikuvituksellinen tarina, jossa on yleensä yliluonnollisia 
tai taianomaisia elementtejä. Sadut seuraavat useimmiten selkeää kaavaa ja 
sisältävät tyypiteltyjä, helposti käsitettäviä hahmoja. Suurin osa länsimai-
sista saduista on peräisin keskiajalta. (Karppinen, Puurula & Ruokonen 
2001, 147.) 
 
ARKKITYYPPI: Arkkityypit ovat saduissa usein esiintyviä, tyypiteltyjä 
hahmoja. Arkkityypit ovat perusominaisuuksiltaan samanlaisia sadusta riip-
pumatta, esimerkiksi kaunis prinsessa, uljas prinssi tai ilkeä noita. (Bettel-
heim 1984, 16.) 
 
ROOLILEIKKI: Roolileikki on varhaislapsuuden tärkeä leikin muoto. Roo-
lileikissä lapsi ottaa itselleen toisen ihmisen tai olennon roolin, minkä kautta 
hän voi käsitellä myös omia tunteitaan. Roolileikit voivat perustua satuihin, 
mutta myös esimerkiksi kotileikissä otetaan rooleja. (Karppinen ym. 2001, 
146.) 
 
ROOLIVAATE: Roolivaate on roolileikissä leikittävää hahmoa tavalla tai 
toisella ilmentävä vaate, jonka tarkoituksena on tukea lapsen eläytymistä 
rooliin. (Abrahamsson 1984, 7.) 
 
TEATTERIPUKU: Teatteripuku on näyttelijän teatteriesityksessä käyttämä 
asu, joka kuvastaa näyttelijän esittämää hahmoa. Teatteripuvun taustalla on 
näytelmän dramaturginen kokonaisajattelu, mutta usein myös tyypittelyä 
hahmon tunnistettavuuden helpottamiseksi. (Salmela 2004, 10;14.) 
 
MUOTOILUPROSESSI: Muotoiluprosessi on suunnittelijan ideoihin ja 
ajatuksiin perustuva, yhtenäinen prosessi, jonka aikana syntyy haluttu lop-
putulos. Muotoiluprosessissa muotoilijan sisäinen ajatustyö yhdistyy ulkoi-
siin vaatimuksiin, esimerkiksi tilaajan toiveisiin. (Sotti 2009, 20.) 
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2 OPINNÄYTETYÖN TAUSTA 
Olen työkokemukseni ja opintoihin sisältyvien harjoittelujaksojeni pohjalta 
kiinnostunut vaatetusalalla lähinnä teatteripuvustuksesta. Innostun vaattei-
den liittämisestä osaksi tarinaa, jossa ne voivat kertoa hahmosta tai tilan-
teesta, luoda ristiriitoja tai harmoniaa. Historia on mielestäni ehtymätön in-
spiraation lähde, ja pukuhistoria onkin yksi puvustuksen mielekkäimmistä 
lähtökohdista. Teatteripuvustus on monesti historiallisen lähdemateriaalin 
tutkimista ja soveltamista, sillä epookkinäytelmiä, tiettyyn aikakauteen si-
dottuja esityksiä, tehdään paljon. 
 
Näytelmän puvustamisesta on muotolun alalta kirjoitettu kuitenkin jo run-
saasti opinnäytetöitä. Lasten roolivaatteet on vastaavasti vähän tutkittu ja 
kartoitettu aihe, jossa on kuitenkin paljon yhteistä teatterivaatteeseen. En-
simmäiset tarinat kuullaan satuina, jotka virittävät ymmärtämään tarinoita 
myöhemmin elämässä. Ensimmäiset näköhavainnot historiallisista vaat-
teista tulevat monelle varmasti vastaan prinsessasatujen kuvituksissa tai elo-
kuvaversioissa.  
 
Toivon pystyväni avaamaan opinnäytetyössäni satujen, roolileikin ja rooli-
vaatteen merkitystä sekä valottamaan lasten roolivaatteen ja hahmon ilmen-
tämisen perusteita. Koska toimeksianatajani on Hämeenlinnan kaupungin-
kirjasto, toivon opinnäytetyöni konkreettisella osalla olevan merkitystä kir-
jastossa asioiville lapsille. 
2.1 Hämeenlinnan kaupunginkirjasto 
 
Toimeksiantajanani toimii Hämeenlinnan kaupunginkirjasto, ja yhteyshen-
kilöni kirjastossa on lastenosaston informaatikko Mervi Koski. Kirjaston 
henkilökuntaan kuuluu 55 vakinaista työntekijää, joista pääkirjaston lasten-
osastolla työskentelee kolme. Lastenosastolla on lapsille erillinen huone, 
Pikkuväen kirjasto, jossa järjestetään laajasti erilaista lastenohjelmaa, kuten 
satuhetkiä, työpajoja, nukketeatteria ja konsertteja. Nykyinen kirjastoraken-
nus on valmistunut vuonna 1983, ja kirjaston kokoelmaan kuuluu yli 400 
000 teosta. (Häme-Wiki 2017.) 
 
Hämeenlinnan kaupunginkirjastolla on ollut vuodesta 2015 muutamia muu-
miaiheisia rooliasuja vapaassa käytössä Pikkuväen kirjastossa. Roolivaat-
teet ovat kirjastossa työskennelleen siviilipalvelusmiehen valmistamia. Pu-
vut ovat olleet erittäin suosittuja, mutta lasten aktiivisessa käytössä olleet 
asut ovat jo kärsineet siinä määrin, että uusille asuille on tarvetta. Aikaisem-
mat roolivaatteet ovat olleet suhteellisen yksinkertaisia, käsittäneet muuta-
man a-linjaisen mekon, esiliinan ja hattuja. Kosken mukaan kirjastossa 
juoksentelee lapsi jokin roolivaatteista päällään lähes jatkuvasti, ja rooli-
vaatteet ovat keränneet kiitosta myös vanhemmilta. (Koski 2016.)  
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2.2 Kirjasto elämyksien tarjoajana 
”Kirjastokäynnin tulee olla hauska ja iloinen asia, johon sisältyy aimo annos 
sadunomaisuutta, taikaa, yllätystä ja jännitystä niin, että lapselle jää kirjas-
tosta mielikuva paikkana, jonne on mukava palata aina uudelleen uusia 
seikkailuja etsimään.” (Nuopponen n.d.) 
 
Kirjastot ovat maksuttomien, kaikille avoimien kulttuuripalveluiden olen-
naisimpia keskuksia. Lukutaidon ja -innon luominen, edistäminen ja ylläpi-
täminen ovat kirjastojen perimmäisiä tehtäviä.  Kirjastot tarjoavat mahdol-
lisuuksia elämyksiin ja elinikäiseen oppimiseen kaikille kansalaisille. (Hil-
tunen 2009, 23.)  
Erityisen tärkeää lukemiseen kannustaminen on pienille lapsille, sillä 
asenteet kirjallisuuteen ja lukemiseen muodostuvat jo selvästi alle kou-
luiässä. Varhaislapsuudessa kirjalliseen kulttuuriin osalliseksi pääseminen 
antaa parhaat mahdollisuudet nauttia lukemisen hyödyistä ja lukemisen 
edistämästä kielellisestä kehityksestä. (Päivöke & Marjanen 2016.)  
Lapsilla teetetyissä PISA-tutkimuksissa on todettu vapaa-ajalla lukemisen 
johtavan hyvää lukutaitoon. Hyvä lukija myös lukee todennäköisemmin 
mielellään, ja näin lukutaito ja lukuinto ruokkivat toisiaan. Kirjastojen 
osallisuus lukutaidon vahvistamisessa voi vaikuttaa lasten elämään hyvin 
pitkälläkin aikavälillä. Tutkimuksissa on osoitettu, että paljon lukevat lap-
set hankkivat todennäköisemmin myöhemmin elämässä korkean koulutuk-
sen. Paremmalla lukutaidolla on havaittu olevan yhteys myös vakaampaan 
asemaan työmarkkinoilla, korkeampaan toimeentuloon ja yleiseen tervey-
teen. (Idström 2016.) 
Kannustaakseen lapsia lukuharrastuksen pariin kirjastot pyrkivät tarjoa-
maan laajasti erilaista toimintaa, jolla herätellään kiinnostusta kirjallisuu-
teen. Erityisesti satutunnit ja nukketeatteriesitykset ovat suosittua toimin-
taa pienille lapsille. (Nurkkala 2010.) Lastenkirjastotyön ytimessä on kui-
tenkin laaja aineistokokoelma, jotta jokaiselle lapselle löytyy mieluisaa lu-
ettavaa. Hyvän kokoelman lisäksi merkitystä on asiantuntevalla henkilö-
kunnalla, joka osaa tarjota virikkeitä ja luoda lastenosastolle materiaalia, 
joka mahdollistaa elämyksellisen kirjastokokemuksen. (Teinilä 1990, 169-
170.) 
Monet kirjastot hyödyntävät rooliasuja erilaisissa teemapäivissä ja tapah-
tumissa, mutta myös vapaassa käytössä lapsille tarkoitetuissa satukamma-
reissa. Kokemuksia roolivaatteista kirjatoympäristössä kartoitin Hämenlin-
nan kaupunginkirjaston lisäksi Riihimäen kaupunginkirjaston lastenosas-
ton ajatusten pohjalta. 
2.2.1 Riihimäen kaupunginkirjaston kokemuksia roolivaatteista 
Haastattelin Riihimäen kaupunginkirjaston lastenosaston johtajaa Irma 
Aarniota sähköpostitse 16.3.2017 kirjaston kokemuksista lasten roolivaat-
teista. Riihimäen kaupunginkirjastolla on ollut roolivaatteita pienimuotoi-
sesti käytössä noin kahdenkymmenen vuoden ajan. Vuonna 2014 saadulla 
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hankerahalla roolivaatteita ostettiin kirjastolle enemmän, ja hankitut vaat-
teet ovat säilyneet käyttökelpoisina nyt jo kolmen vuoden ajan. Aarnio ker-
too roolivaatteiden olevan tarkoitettu 2–8-vuotiaille lapsille. 
 
Riihimäen roolivaatevalikoima on laaja: prinsessoja, keijuja, merirosvoja, 
ritareita, intiaanipäähineitä, poliisin ja Darth Vaderin puvut. Kaikkia pukuja 
ei pidetä esillä koko ajan, vaan valikoimaa kierrätetään, jotta vaatteet kes-
täisivät pidempään ja olisivat siistimmin ryhmien käytössä. Roolivaatteista 
suosituimmiksi ovat Aarnion mukaan osoittautuneet prinsessapuvut, ja yli-
päätään tytöt ovat olleet hieman poikia kiinnostuneempia roolivaatteista. 
Kaikki roolivaatteet ovat valmiina kaupasta ostettuja. 
 
Roolivaatteet on Riihimäellä sijoitettu lasten omaan Satuhuoneeseen. Aar-
nio uskoo roolivaatteiden ilman muuta motivoivan lapsia käymään kirjas-
tossa. Roolivaatteista on saatu paljon kehuja, ja niitä on toivottu lisääkin. 
Myös asiakastyytyväisyystutkimuksissa ja Facebook-kommenteissa on 
saatu positiivista palautetta Satuhuoneen roolivaatetarjonnasta. Aarnio to-
teaa roolivaatteiden osaltaan luovan hyvää imagoa kirjastolle ja kaupun-
gille.  
 
Aarnio kuvaa roolileikin ja eläytymisen olevan lapselle tärkeää. Satuhuo-
neessa näytellään roolivaatteet päällä monta pienoisnäytelmää viikossa ja 
prinsessapuvuissa ja keijunsiivet selässä juoksennellaan pitkin osastoa lai-
naamassa kirjoja. Aarnio kertoo roolivaatteissa kulkevien lasten ilahdutta-
van myös muita asiakkaita ja kirjaston työntekijöitä.  
 
Riihimäen kaupunginkirjastossa kokemukset roolivaatteista ovat siis olleet 
positiivisia. Roolivaatteet on otettu hyvin vastaan ja ne ovat olleet todella 
paljon käytössä. Vastausten pohjalta roolivaatteiden tuominen kirjastoym-
päristöön tuntuu perustellulta. Roolivaatteet kannustavat lapsia viihtymään 
kirjojen keskellä ja lisäävät kirjastokäynnin elämyksellisyyttä. Laaja vali-
koima roolivaatteita tarjoaa lapsille valinnanvaraa. Vaikka prinsessamekot 
ovat suosituimpia, mahdollisuus erityyppisiin rooleihin on mielestäni oleel-
lista säilyttää. Hämeenlinnan kaupunginkirjaston kokemusten pohjalta lap-
set eivät välttämättä vaadi roolivaatteilta suuria ollakseen niistä kiinnostu-
neita, mutta halusin keskittyä roolivaatteissa silti yksityiskohtaisuuteen ja 
huoliteltuun lopputulokseen, sillä muistan omasta lapsuudestani kiinnostuk-
seni yltäkylläisten roolivaatteiden taianomaiseen viehätykseen. Roolivaat-
teiden tulee mielestäni selkeästi erota jokapäiväisistä arkivaatteista, jotta 
uppoutuminen satumaailmaan on täydellisempää. 
2.3 Kohderyhmä 
Hämeenlinnan kaupunginkirjaston lastenosaston informaatikko Mervi 
Koski kertoo Hämeenlinnan kaupunginkirjaston Pikkuväen kirjaston ole-
van tarkoitettu lähinnä alle kouluikäisille lapsille (Koski 2016). Onkin pe-
rusteltua rajata kohderyhmä asiakaskunnan mukaan. Riihimäen kaupungin-
kirjastossa roolivaatteet on suunnattu 2–8-vuotiaille, ja on oletettavaa, että 
kohderyhmän keski-ikä on Hämeenlinnassakin samaa luokkaa. 
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Kohderyhmän rajaamisessa olen hyödyntänyt haastatteluista saatujen tieto-
jen lisäksi myös tutkimuksellista tietoa satujen merkityksestä eri ikävai-
heissa. Bruno Bettelheim kertoo teoksessaan Satujen lumous (1984) satujen 
tulevan lapselle erityisen merkityksellisiksi viidennen ikävuoden jälkeen 
(Bettelheim 1984, 81).  Taiteen ja leikin lumous – 4–8-vuotiaiden lasten 
taito- ja taidekasvatus -teoksessa kerrotaan 4–5-vuotiaan lapsen olevan jo 
kehittynyt satujen käsittämisessä, jos lapselle on luettu ja lukukokemuksien 
jakamiseen on kannustettu (Karppinen ym. 2001, 150). 
 
Draama- eli roolileikki puolestaan kuuluu olennaisesti 4–8-vuotiaan lapsen 
maailmaan ja toimintaan (Karppinen ym. 2001, 146). Noin viisivuotiaana 
lapsen kyky samaistua voimakkaammin tuttuihin satuhahmoihin kehittyy, 
ja roolileikki saa uudenlaisia ulottuvuuksia (Garabedian 2015, 24). 
 
Tutkimustiedon pohjalta rajasin kohderyhmäni 4–6-vuotiaisiin. En lähtenyt 
tekemään monia erikokoisia pukuja, eikä kirjastokaan vaatinut suurta koko-
valikoimaa, sillä oleellista ei ollut saada joka asua joka koossa, vaan jon-
kinlaisen keskiarvon puitteissa toimivia vaatteita. Puvut on toteutettu hie-
man vaihtelevin helmanpituuksin koossa 128. 
 
Aarnion mukaan Riihimäellä tytöt ovat keskimäärin olleet kiinnostuneem-
pia roolivaatteista kuin pojat, mutta en halunnut profiloida roolivaatteita 
vain tytöille tai pojille. Kiinnostuksen herättely satuihin ja yleisesti kirjalli-
suuteen on tärkeää sukupuolesta riippumatta, joten pidin oleellisena, että 
vaatteita on tarjolla monenlaisiin tarpeisiin ja mieltymyksiin. Satuhahmoi-
hin liittyy kuitenkin yleensä myös sukupuolisuuden määrittelyä, ja käsitte-
len roolileikin sukupuolisuutta lyhyesti luvussa 4.1. 
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3 LAPSET JA SATUJEN MAAILMA 
 
Satu on juoneltaan selkeä, mielikuvituksen varassa etenevä tarina, kerron-
nan muoto. Perinteisissä saduissa ei yleensä määritellä tarkasti tapahtumien 
tarkkaa paikkaa tai aikaa, vaan käytetään ilmaisuja kuten ”Olipa kerran...” 
tai ”Kaukaisessa kuningaskunnassa…” Sadut sisältävät usein taianomaisia 
elementtejä ja hahmoja, kuten lohikäärmeitä, noitia, haltijoita ja peikkoja. 
(Karppinen ym. 2001, 147; Mikkola, Koskela, Haapamäki-Niemi, Julin, 
Kauppinen & Valkonen 2011, 251.) 
 
Perinteiset kansansadut, joita opinnäytetyössäni lähinnä tutkin, käsittelevät 
usein isojakin eksistentiaalisia ongelmia, jotka liittyvät ihmiselämän hanka-
luuksiin ja kasvamisen vaikeuksiin. Saduille on kuitenkin ominaista esittää 
nämä ongelmat lyhyesti ja yksinkertaisesti ja käsitellä ongelmaa sen olen-
naisimmassa muodossa. Saduissa kaikki tilanteet ja hahmot ovat yksinker-
taistettuja, jotta pienempienkin lasten on helppo saada ote sadun tapahtu-
mista hämmentymättä. Sadut sisältävät harvoin turhia yksityiskohtia. (Bet-
telheim 1984, 16.) Muotonsa takia sadut ovat erityisen suosittuja ja tärkeitä 
lapsille, sillä lapset ymmärtävät satuja paremmin kuin mitään muuta taide-
muotoa (Bettelheim 1984, 20). Jo 4–5-vuotias on kykeneväinen ymmärtä-
mään satumuotoisesta kertomuksesta erittäin paljon, jos lukemiseen ja lu-
kukokemusten jakamiseen on kannustettu (Karppinen ym. 2001, 150). 
 
Kansansaduiksi kutsutaan ikivanhaan kansanperinteeseen pohjaavia satuja, 
jotka ovat usein kulkeneet suullisina kertomuksina sukupolvelta toiselle en-
nen ylöskirjausta. Kansansadut ovat muokkautuneet aina kerrontatilanteen 
mukaan viihdyttäen ja opettaen kaikenikäisiä. (Karppinen 2001, 147) Kan-
sansadut sisältävät usein runsaasti toistoa, jolloin juoni seuraa kaavamai-
sesti tiettyä rakennetta. Kansansaduille on tyypillistä, että pohjimmiltaan 
samat tarinat ja aiheet esiintyvät erilaisina muunnoksina eri maissa. (Mik-
kola ym. 2011, 251.)  
 
Suuri osa nykyisin tunnetuista klassisista kansansaduista on peräisin keski-
ajalta (Karppinen ym. 2001, 147). Useissa saduissa onkin läsnä keskiaikai-
seen yhteiskuntarakenteeseen pohjautuvasti kuninkaallisia, erityisesti prins-
sejä ja prinsessoja. Kirjalliseen muotoon satuja on kerätty lähinnä 1700–
1800-luvuilla, esimerkiksi saksalaisten veljesten Jacob ja Wilhelm Grim-
min toimesta, joiden kokoelmateos Kinder- und Hausmärchen (1812–14) 
sisältää muun muassa sadut Lumikki, Hannu ja Kerttu, Prinsessa Ruusunen, 
Tuhkimo ja Punahilkka (Karppinen ym. 2001, 147). 
3.1 Satujen merkitys 
”Sadut rikastuttavat lapsen elämää ja antavat sille oman lumouksensa juuri 
sen vuoksi, että hän ei oikein tiedä, miten sadun taikavoima häneen vaikut-
taa.” (Bettelheim 1984, 28.) 
 
Psykoanalyytikko Bruno Bettelheim on tukinut teoksessaan Satujen lumous 
(1984) niitä monia vaikutuksia, joita saduilla voi lapsiin olla. Hän on myös 
selvittänyt sitä, kuinka merkittäviä lukukokemukset ovat lasten kehityksen 
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kannalta. Bettelheim (1984, 15) kokee eksistentiaalisten ongelmien käsitte-
lyn olevan ”aidon” sadun tärkeimpiä ominaisuuksia. Nykyaikaiset ”kiltit” 
sadut eivät Bettelheimin mukaan ota kantaa ihmisyyden ratkaisevan tärkei-
siin kysymyksiin, kuten kuolemaan, vanhenemiseen tai olemassaolon rajoi-
hin. Aidon sadun tarkoituksena on Bettleheimin mielestä antaa lapselle 
symbolisia viitteitä siitä, miten vaikeitakin ongelmia tulisi käsitellä, ja aset-
taa lapsi tilanteeseen, jossa tämän on kohdattava ihmisenä olemisen perus-
ehtoja. Ei ole hyödyllistä esittää, ettei elämässä tule vastaan ankaria vai-
keuksia, sillä vaikeudet kuuluvat jokaisen ihmisen elämään. Tärkeintä on 
sadun keinoin opettaa, että nämä väistämättömät koettelemukset täytyy 
kohdata rohkeasti, jotta niistä voi selvitä voittajana. Vaikeuksien kohtaami-
nen ja käsittely ovat olennainen osa aikuiseksi kasvamista. 
 
Näiden aitojen satujen tapahtumien ja hahmojen kautta lapsi voi turvalli-
sesti käsitellä omia kasvamiseen liittyviä vaikeuksiaan, toiveitaan ja pelko-
jaan. Kuten muussakin kirjallisuudessa, myös saduissa samaistumisen 
voima on suuri. Varsinkin lapsi voi kuvitteellisen hahmon turvin kokea kuin 
itse jännittäviä ja pelottaviakin tilanteita ja oppia käsittelemään niiden he-
rättämiä tunteita ilman todellista vaaraa. (Karppinen ym. 2001, 147.)  
 
Sadut ovat merkityksellisiä tunne-elämän kehityksen kannalta. Lasten on 
satujen kautta helpompi tunnistaa omia tunteitaan ja tätä kautta oppia myös 
hallitsemaan niitä. Satujen opit kulkeutuvat myös arkisiin tilanteisiin ja hel-
pottavat esimerkiksi ristiriitojen ratkomista. (Tallgren 2012, 13-14.) Satujen 
aiheiden ja kärjistettyjen vastakkainasetteluiden takia fiktiivisessä maail-
massa opitaan myös etiikasta ja moraalista; erottamaan toisistaan hyvä ja 
paha, oikea ja väärä (Tallgren 2012, 5). Sekä hyvä että paha ovat vanhoissa 
saduissa yhtä lailla läsnä kaikkialla, ja ne kulminoituvat aina jossakin sadun 
hahmossa ja tämän teoissa (Bettelheim 1984, 16). 
 
Bettelheim (1984, 14, 20) kuvaa satujen rikastuttavan lapsen elämää monin 
eri tavoin ja tarjoavan tälle oivalluksia monilla eri tasoilla. Näihin ulottu-
vuuksiin ja oivalluksiin lapsen mielikuvituksen olisi ollut mahdotonta 
päästä aivan itse. Satu ei kuitenkaan tyrkytä lapselle näitä oivalluksia, vaan 
lapsi päätyy johtopäätöksiinsä näennäisen itsenäisesti, kun mahdollisuus on 
annettu. 
 
Bettelheimin (1984, 81) mukaan satujen merkitys on huomattavinta yli vii-
sivuotiaissa lapsissa. Normaali lapsi ei siinä vaiheessa enää pidä satuja ”to-
dellisina” oikeaan maailmaansa verrattuna, mutta pystyy silti yhä eläyty-
mään voimakkaasti ja yksityiskohtaisesti sadun maailmaan. 
 
Satujen merkitystä lapsen tulevaisuudelle ei voida mielestäni liikaa koros-
taa. Lapsen ensimmäisenä kirjallisuuden muotona sadut tekevät tietä koko 
tulevalle lukuharrastukselle. Lapsi, joka lukee ja jolle luetaan satuja, oppii 
hyväksi lukijaksi. Lukutaito on todistetusti yhteydessä hyvään koulumenes-
tykseen, ja sillä on kauaskantoisia vaikutuksia aina työelämässä menesty-
miseen ja yleiseen elämänlaatuun asti. (Haaso 2017.) 
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3.2 Arkkityypit saduissa 
Pienten lasten käsityskyvyn rajallisuuden takia sadut ovat yleensä juonel-
taan ja hahmot luonteiltaan yksinkertaisia. Lapsi saa sadusta parhaan otteen, 
kun hahmot eivät ole liian moniulotteisia ja monimutkaisia. Satuhahmojen 
kuvailu on selkeää ja tyypiteltyä, eivätkä satuhahmot ole samalla tavalla 
persoonallisia henkilöhahmoja kuin esimerkiksi nykyromaanien päähenki-
löt vaan stereotyyppisiä ja selkeästi kuvailtuja oman ryhmänsä edustajia, 
kuten kaunis prinsessa, urhea prinssi tai ilkeä noita. (Bettelheim 1984, 16; 
Hakala, 2009, 151.) Näitä tyypiteltyjä satuhahmoja voidaan kutsua satujen 
arkkityypeiksi, perinteisiksi roolihahmoiksi, joita esiintyy hyvin monissa 
klassisissa saduissa (Hakala 2009, 151). 
 
Perinteisissä saduissa on tavallista olla edes nimeämättä päähenkilöitä tar-
kemmin kuin yleisen tyyppinsä kautta. Ei esimerkiksi ole tavatonta puhua 
sadun prinssistä vain prinssinä tai noidasta vain noitana, ilman sen kum-
mempia nimiä. Tämä osoittaa, kuinka vähän sadussa on kyse yksilöllisistä 
persoonista. Lukijalla on muiden satujen perusteella muodostunut kuva 
siitä, millainen esimerkiksi prinsessan arkkityyppi on, ja noita ominaisuuk-
sia on helppo kierrättää sadusta toiseen. 
 
Lukijan kannalta on kuitenkin tärkeää, että vaikkakin tyypiteltyjä, satujen 
hahmot ovat eläväisiä ja mielenkiintoisia. Siksi saduissa on tapana liioitella 
hahmojen luonnetta tai ulkoisia ominaisuuksia. Hahmojen on oltava sa-
maistuttavia, mutta oikeita ihmisiä selkeämpiä. (Hakala 2009, 151.)  
 
Satuhahmot eivät ole todellisten ihmisten tapaan samanaikaisesti sekä hyviä 
että pahoja. Perinteisissä saduissa hahmojen erilaisuutta korostetaan, ja hah-
mot ovat kärjistetysti joko hyviä tai pahoja, kauniita tai rumia, urheita tai 
pelokkaita. Hahmojen vastakohtaisuutta ei alleviivata niinkään arvollisista 
tai opetuksellisista syistä, vaan siksi, että lapsen aikuista mustavalkoisem-
man maailmakuvan sisällä erilaisuuksien korostaminen auttaa lasta erotta-
maan hahmot toisistaan. Jos satujen kaikki hahmot todenmukaisemmin il-
mentäisivät koko inhimillisen spektrin monipuolisia tuntemuksia ja piir-
teitä, olisi erottaminen huomattavasti hankalampaa. (Bettelheim 1984, 17.) 
 
Saatuaan myönteistä samaistumispohjaa yksinkertaisimmista hahmoista, 
lapsi voi paremmin kehittää omaa persoonallisuuttaan. Kun lapsella on vah-
vempi pohja ymmärtää ihmisten välisiä eroja ja persoonan moniulottei-
suutta, hän pystyy ymmärtämään myös monimutkaisemmin rakennettuja, 
persoonallisempia hahmoja. (Bettelheim 1984, 17.)  
3.2.1 Arkkityyppien valinta 
Roolipuvuiksi toteutettavat hahmot valikoituivat yleisyyden, selkeyden, 
mielenkiintoisuuden sekä Hämeenlinnan kaupunginkirjaston toiveiden pe-
rusteella. Yksikään valituista hahmoista ei varsinaisesti ole spesifi tietyn sa-
dun hahmo, vaan edustaa laajemmin omaa arkkityyppiään.  
 
Alkuvaiheen keskusteluissa lastenosaston informaatikon Mervi Kosken 
kanssa hahmoehdotuksissa liikkui tarkemmin määriteltyjä hahmoja, kun 
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puhe oli vielä lasten lempikirjoista. Koski ehdotti hahmoja kuten Aino Ha-
vukaisen ja Sami Toivosen Tatu ja Patu tai Carla ja Vilhelm Hansenin Ras-
mus Nalle. Nämä hahmot ovat kuitenkin hyvin tiukasti rajattuja, ja toteu-
tusvaihtoehtoja on käytännössä yksi. Näin tarkkojen hahmojen toteuttami-
nen ei olisi tuottanut suunnittelullisesti mielekästä prosessia, eikä se olisi 
mielestäni korostanut lapsen omaa mielikuvituksellisuutta roolileikissä. 
Päätimmekin luopua hahmojen valinnasta lainatuimpien lastenkirjojen poh-
jalta ja keskittyä perinteisiin satuhahmoihin ja arkkityyppeihin.  
 
Kuva 2. Tatu ja Patu -kirjasarjan pohjalta roolivaatteiden suunnittelu on hyvin rajoitet-
tua, jos tunnistettavuus halutaan säilyttää (Havukainen & Toivonen 2016; 
Dome 2016) 
Arkkityyppejä suunniteltaessa lähdekuvasto on laaja ja lopputuloksen on 
tarkoitus viitata useaan eri lähteeseen    saaden aikaan rikkaamman ja mo-
niulotteisemman lopputuloksen. Suunnitteluprosessi on vapaampi, kun tun-
nistettavuus ei määräydy yhden kuvan perusteella. Kuten kuvassa 2, esimer-
kiksi Tatu ja Patu olisi tunnistettavuuden takia ollut pakko pukea raitapai-
toihin ja valmiiksi määriteltyihin väreihin, kun taas esimerkiksi prinsessan 
arkkityyppiä voi ilmentää monin eri keinoin, vaikkakin tiettyjen rajojen 
puitteissa. Tiettyyn hahmoon perustuvat asut ovat vallalla myös valmisroo-
livaatteissa, ja halusin tietoisesti välttää tätä kapeaksi kokemaani tyyliä. 
 
Lapsi samaistuu automaattisesti sadun sankariin, koska hyvästä hahmosta 
on tarkoitusenmukaista luoda lapselle kaikkein puoleensavetävin. Hyvyy-
den puolella olo edistää lapsen moraalisuutta, kun lapsi jakaa sankarin 
kamppailut, koettelemukset ja ilot. (Bettelheim 1984, 16-17) Perinteisistä 
tähtirooleista, helposti samaistuttavista arkkityypeistä, valitsin toteutetta-
viksi prinssin, ritarin ja prinsessan. Kuninkaalliset hahmot ovat hyvin ylei-
siä perinteisissä saduissa ja tarjoavat lisäksi runsaasti mahdollisuuksia tu-
tustua satukuvituksen ohella myös historialliseen lähdemateriaaliin. 
 
Mielestäni oli tärkeää ottaa perinteisten sankarihahmojen rinnalle myös sa-
tujen antagonisteja, perinteisesti pahuutta edustavia hahmoja. Bettelheimin 
(1984, 16) mukaan yksi ”oikeiden” satujen tärkeimmistä ominaisuuksista 
on pahuuden läsnäolo. Paha kulminoituu jossakin sadun hahmossa siinä 
missä hyväkin, ja pahuus osa elämää ja ympäröivää maailmaa, kuten todel-
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lisuudessakin. Hahmot, joiden kautta pahuutta käsitellään, ovat lapsille tär-
keitä. Valitsemissani hahmoissa pahuus ilmenee vertauskuvallisesti ilkeän 
velhon tai lohikäärmeen muodossa. Myös nämä hahmot jännittävät ja kieh-
tovat usein lapsia. 
 
Hämeenlinnan kaupunginkirjaston toiveesta valitsin yhdeksi hahmoksi Lu-
mikuningattaren, Disneyn vuoden 2015 Frozen-animaation suuren suosion 
takia. Tätäkin hahmoa käsittelen kuitenkin arkkityypin tapaan. Oman visu-
aalisen kiinnostukseni takia ja kulttuurisidonnaisia lähtökohtia hyödyntääk-
seni valitsin toteutettavaksi myös intiaanin ja merirosvon. Intiaanin ja me-
rirosvon valinta viittaavat J. M. Barrienin Peter Pan -tarinaan (1911). Olin 
käsitellyt tarinan hahmoja jo aiemmin muotoiluprojektissa, jossa valmistet-
tiin rooliasuja päiväkotiin. Halusin päästä sivuamaan hahmoja uudestaan 
paremmilla valmiuksilla, sillä koin näiden hahmojen olevan lapsista kiin-
nostavia. 
3.2.2 Arkkityyppien puvustuksesta 
”Vuodesta toiseen tuttujen satujen rakkaat hahmot esiintyvät näytelmissä ja 
kuvaelmissa. Jokaiselle on jo muodostunut mielikuva hahmojen ulkoisesta 
olemuksesta, tuskin sitä kannattaa lähteä muuttamaan.” (Abrahamsson 
1984, 19.) 
 
Lainaus Tuula Abrahamssonin kirjasta Lasten rooliasukirja (1984) kertoo 
mielestäni hienosti arkkityyppien puvustukseen liittyvistä valmiista mieli-
kuvista. Vaikka suunnittelijana en voi allekirjoittaa hahmojen ulkoisen ole-
muksen muuttumattomuuden täydellistä säilyttämistä, korostaa sitaatti ark-
kityyppien asuihin liittyviä odotuksia, joita lähes jokaisella ihmisellä on. 
 
Perinteisten satujen arkkityyppien tyypittely näkyy myös satuhahmojen pu-
kujen suunnittelussa. Kun satuhahmoja puvustetaan teatteriakin varten, 
hahmojen asema tyypitellään ja hahmo pyritään ulkomuotonsa kautta saa-
maan tunnistettavaksi usein tiettyjä stereotyyppisiä piirteitä hyödyntämällä. 
Olemukseltaan hahmot voivat olla usein liioiteltuja ja kärjistettyjä tunnis-
tettavuuden takia. (Hakala 2009, 151.)  
 
Tämä yksinkertainen tyyppipuvustus perustuu pyrkimykseen toteuttaa ylei-
sön tiettyjä odotuksia roolihahmojen ulkonäöstä.  Teatterimaailmassa tie-
tynasteisten stereotypioiden toistaminen helpottaa hahmojen tunnistamista 
lavalla. (Weckman 2004, 10.) Lapsille tunnistettavuus on erityisen tärkeää. 
Hahmojen tunnistettavuutta määrittävät elementit ovat muodostuneet aiko-
jen saatossa, mutta nämä piirteet ovat pitkälti sopimuksenvaraista meta-
kieltä (Hakala 2009, 151). Eri arkkityypit tunnistetaan erilaisista elemen-
teistä. Prinsessan tunnuksia voivat olla mekko ja kruunu, ritarille kuuluu 
jonkinlainen haarniska ja miekka. Maanläheiset värit, sulat ja hapsut tuovat 
mieleen intiaanin, lohikäärme taas tarvitsee siivet ja hännän. 
 
Arkkityypin tunnistettavuuden säilyttäminen asettaa suunnittelijan työlle 
tietyt raamit. Näiden raamien sisällä on kuitenkin lukematon määrä erilaisia 
mahdollisuuksia viitata vanhaan tai tehdä jotain aivan uutta, yhdistellä ja 
kokeilla. Tiedostava estetiikan valinta ja hahmon kokonaisvaltainen ajattelu 
Pukeudu satuun 
 
 
14 
voivat olla läsnä ulkomuodoltaan hyvin tyypitellyissäkin roolipuvuissa 
(Weckman 2004, 14). Visuaalisessa hahmonluonnissa pätevät samat sään-
nöt kuin kirjallisessakin: hahmo tulee esittää elävällä ja mielenkiintoisella 
tavalla, jotta siihen voi samaistua (Hakala 2009, 151). 
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4 ROOLILEIKKI 
Leikki on olennainen osa lapsuutta ja tärkeä lapsen kehityksen mahdollis-
taja. Lapsen oma luovuus ja aktiivisuus ovat kaiken leikin ydin, mutta leik-
kiin liittyy myös tiettyä vakavuutta ja tosissaan oloa. Roolileikissä lapsi ot-
taa jonkun tietyn roolin ja toimii sen mukaisesti oppien ymmärtämään ja 
hallitsemaan eroja itsensä ja roolihahmon välillä. (Karppinen ym 2001, 23; 
Lehtinen & Walamies 1998, 10–15.)  
 
Roolileikin onnistuminen edellyttää lapselta suunnittelukykyä sekä halua ja 
kykyä luoda ja ylläpitää kuvitteellista tilannetta. Kielellinen vuoropuhelu 
on olennainen osa yhdessä leikittäviä roolileikkejä. (Helenius & Mäntynen 
2002, 139–140.) 
 
Satuihin ja tarinoihin pohjaavaa roolileikkiä voidaan kutsua myös draama-
leikiksi. Draamaleikki kuuluu olennaisena osana 4–8-vuotiaiden lasten toi-
mintaan. Lapsella on tässä iässä luontainen halu luoda rinnakkaistodelli-
suuksia, joissa mitä tahansa voi tapahtua. Tässä rinnakkaistodellisuudessa 
lapsi voi laajentaa ja rikastuttaa omaa maailmaansa. (Karppinen ym. 2001, 
146.) 
 
Roolileikkien leikkiminen on lapsille luonnollista toimintaa. Roolileikkejä 
aletaan leikkiä noin kolmevuotiaana, samalla kun lapsen kiinnostus toisten 
kanssa leikkimiseen kasvaa. Lapsen kasvaessa roolileikki kehittyy pitkän-
jänteisemmäksi ja suunnitelmallisemmaksi, ja lapset esimerkiksi neuvotte-
levat leikin etenemisestä. Myös leikissä tarvittavien välineiden merkitys 
kasvaa. (Helenius & Savolainen 1996, 126.) 
 
Roolileikki on tärkeä vaihe oman identiteetin rakentamisessa. Tutkimalla 
luovasti erilaisia hahmoja lapselle alkaa rakentua kuva siitä, mikä erottaa 
hänet näistä rooleista, eli millainen hän itse on. (Grider Ray 2009, 104) Ku-
vitteellisessa maailmassa, satumaailmassa toimiminen antaa lapselle mah-
dollisuuden tehdä mahdoton mahdolliseksi, olla valtias maailman sisällä. 
Todellisenkin maailman konfliktien ja hankaluuksien kohtaaminen ja käsit-
tely helpottuvat ja harjoittuvat kuvitteellisen hahmon nahoissa helpommin. 
(Karppinen ym. 2001, 146.) Draamaleikin hahmona lapsen toiseuden käsite, 
omasta persoonasta irrottautuminen vahvistuu ja lapsi saa rohkeutta ja va-
pautta tehdä ja kokeilla asioita, joita ”minä” ei välttämättä tekisi. (Karppi-
nen ym. 2001, 153.) Samaistumalla sadun sankariin lapsi voi suorittaa mitä 
ihmeellisimpiä tekoja ja saada näin mielikuvituksessaan korvausta todelli-
sille ja kuvitelluille puutteilleen. Kun lapsi tyydyttää suurellisimmatkin toi-
veensa roolihahmoa leikkimällä, hänen on helpompi hyväksyä oma itsensä 
sellaisena kuin on. (Bettelheim 1984, 72.) Roolihahmon turvin lapsi voi ku-
vitella tekevänsä pelottaviakin asioita ja selviävänsä niistä voittajana. Hän 
voi surmata lohikäärmeitä, ratkaista arvoituksia ja selvitä vaarallisista tilan-
teista älykkyyden ja hyvyyden avulla, näin todistaen kelpoisuutensa. (Bet-
telheim 1984, 138.) 
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4.1 Sukupuolisuus roolileikissä 
Lapsille on tyypillistä tutkia sukupuolen käsittettä mielikuvitus- ja rooli-
leikin kautta (Grider Ray 2009, 96). Lasten roolileikkiä on havainnoitu mo-
nissa pienimuotoisissa tutkimuksissa ja opinnäytetöissä. Esimerkiksi Katja 
Tallgren havainnoi roolivaatteiden käyttöä opinnäytetyössään Draama luo 
leikkiä päiväkodissa (2012). Hän kertoo asujen valinnoissa käyvän selväksi 
tyttöjen kiinnostuksen pukeutua prinsessaksi ja toisaalta poikien mielty-
myksen sankarillisiin, perinteisesti miehisiksi koettuihin rooleihin. Tallgre-
nin havainnoissa yksi poika oli kerran halunnut kokeilla mekkoa (Tallgren 
2012, 35). Aliisa Piirlan opinnäytetyössä Olipa kerran... pieniä prinsessoja 
ja pieniä ritareita (2011) jako poikien ja tyttöjen välillä oli myös ollut selvä. 
Kaikki tytöt olivat pukeutuneet prinsessoiksi ja pojat ritareiksi. 
 
Erityisesti päiväkotiympäristössä nämä sukupuolille ominaiset piirteet ja 
opitut perinteet korostuvat ja voivat luoda lapsille tiukkojakin käsityksiä 
omalle sukupuolelleen sopivasta toiminnasta ja leikistä (Helenius 1993, 84; 
Sinkkonen 2005, 89). Vaikka sadut ovat merkittäviä leikin teemojen asetta-
jia, perinteiset asetelmat ovat lasten leikeissä hyvin paljon voimissaan (He-
lenius 1993, 44). Prinsessaleikki on yksi sukupuolen näkyvimmistä jaoista 
lasten roolileikissä. Prinsessaleikki on hyvin vahva tyttöyden ilmentäjä ja 
kuuluu tytöistä hyvin suuren osa leikkirepertuaariin (Helenius 1993, 44). 
Prinsessaa leikkimällä tyttö toteuttaa yhteiskunnan asettamia odotuksia ja 
toteuttaa sosiaalista sukupuoltaan (Piirla 2011, 6–7). Myös ryhmäpaine eli 
positiivinen kokemus oman paikan löytämisestä ryhmän sisällä leikin kautta 
saattaa kannustaa prinsessaleikkiin (Piirla 2011, 7).  
 
Prinsessaleikkien kanssa samoista saduista kumpuavat sankarihahmot ovat 
yleisesti poikien suosiossa (Piirla 2011, 9). Lastenpsykiatri Jari Sinkkonen 
kuvaa kirjassaan Elämäni poikana (2005) 4–5-vuotiaiden poikien kompen-
soivan huoltaan oman ruumiin riittämättömyydestä ja pienuudesta juuri san-
karileikin kautta ja näin kehittävän itseluottamustaan (Sinkkonen 2005, 
107). 
 
Pohdin sukupuolen merkitystä roolivaatteissa paljon koko prosessin ajan. 
Aikaisemman tutkimustyön pohjalta voi todeta lasten yleisesti hakevan 
omalle sukupuolelleen vahvistusta myös roolileikissä, ja esimerkiksi prin-
sessapukujen nauttivan suurta suosiota, kun niitä on tarjolla. Halusin kui-
tenkin tarjota roolivaatteissa sukupuolisesti myös vähemmän latautuneita 
vaihtoehtoja. Tutkimustiedon valossa koin perustelluksi olla kuitenkaan si-
vuuttamatta lasten yleistä suosiota saavuttaneita rooleja, ritareita ja prinses-
soja, enkä siis sulkenut niitä pois sukupuolineutraaliuden nimissä. Lapselle 
on mielestäni tärkeää antaa mahdollisuuksia itse valita, minkälaista hahmoa 
hän haluaa roolileikissä esittää ja mitä puolta omasta peroonastaan hän näin 
tiedostamattaan pääsee tutkiskelemaan. Pidän kuitenkin ongelmallisena ku-
lutukseen pohjautuvaa lastenkulttuuria, joka saattaa vaikuttaa rajoittavasti 
tähän luovaan tutkiskeluun vahvistamalla tarkasti rajattuja sukupuolirooleja 
brändäyksen avulla (Grider Ray 2009, 104). 
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4.2 Roolivaate 
”Leikkivä lapsi on onnellinen lapsi. Kautta aikojen lapsia ovat kiehtoneet 
erilaiset ilmaisu- ja roolileikit, naamiaishuvit ja näytelmät. On jännittävää 
asettua toisenlaisen hahmon rooliin, houkuttelevaa pukea ylleen sankarin 
tai rosvon asu tai piiloutua eläinnaamarin taakse. Roolileikkien avulla lapsi 
voi monipuolisesti harjoittaa aistejaan, kehittää tunne-elämäänsä ja kykyään 
toimia ryhmän jäsenenä. Rooliasussa käynnistyy luova leikkikin leikiten, 
lapsen itsensä keksimänä.” (Abrahamsson 1984, 7.) 
 
Lapsen kiinnostusta satujen kuvitteelliseen maailmaa ja roolileikkiin voi vi-
ritellä tarjoamalla leikkiä varten monipuolisen ympäristön, joka herättää 
lapsen luovuuden ja tuo esille leikin ilon. Jo pienikin yksityiskohta, esimer-
kisi hattu tai kengät, voi toimia roolitunnuksena ja saada lapsen kokemaan 
itsensä joksikin toiseksi. Hahmoa tavalla tai toisella edustavat asusteet ja 
roolivaatteet yhdistettynä lapsen omaan mielikuvitukseen auttavat lasta luo-
maan maailman, jossa kaikki on mahdollista. Roolivaatteet rikastuttavat 
lapsen kuvittelukykyä. (Jarasto & Sinervo 1997, 206- 208.)  
 
Roolipuvut ovat lapsille tärkeä osa roolileikkiä. Erilaiset roolitunnukset aut-
tavat samaistumaan hahmoon ja vahvistamaan toiseuden illuusiota. (Sal-
mela 2014, 29.) Rooliasu voi viedä mukanaan toiseen maailmaan ja aikaan 
ja auttaa lasta toimimaan roolinsa mukaisesti (Karppinen ym 2001, 36; 
Weckman 2004, 14). Roolivaate auttaa lasta irrottautumaan omista rajoit-
teistaan ja leikkimään tavallista vapautuneemmin, ja arkakin lapsi voi in-
nostua esiintymisestä ja yhteisistä leikeistä (Tallgren 2012, 43;13). Rooli-
vaate auttaa lasta myös ymmärtämään, että kyseessä on satu, ja leikki ta-
pahtuu jonkinlaisessa fantasiamaailmassa (Tallgren 2012, 14).  
 
Pienemmille lapsille on tyypillistä osoittaa kiinnostusta roolivaatteisiin, 
mutta vaihdella niitä tiiviiseen tahtiin. Vanhemmat lapset eivät enää samalla 
tavalla pukeudu roolivaatteisiin näyttääkseen aikuisille tai muille lapsille, 
mitä ovat laittaneet päälle, vaan alkavat käyttää roolivaatteita nimenomaan 
tukemaan leikkirooliaan. Roolivaatteiden käytölle otollisimmat, juonelliset 
roolileikit näkyvät pääasiassa viisivuotiaiden leikeissä. (Korhonen 2016, 
35.) 
 
4.2.1 Lapsen roolivaatteen suhde teatteripukuun 
”Kaikessa leikissä on ytimenä lapsen oma luovuus ja aktiivinen toiminta, 
mutta myös tietty vakavuus, tosissaan olo, jolla asiaan suhtaudutaan. Näin 
on myös aikuisten leikissä, teatterissa. Teatteri- ja elokuvaohjaaja Ingmar 
Bergman sanoi televisiohaastattelussaan: ”Vaikka teatteri on leikkiä, suh-
taudumme työhömme siellä kuolemanvakavasti.” (Karppinen ym 2001, 23; 
151) 
 
Lähtökohtaisesti teatteri voidaan nähdä leikin jatkumona. Lapsilla on luon-
tainen taipumus roolileikkien leikkimiseen, mutta onnistunut leikki vaatii 
tiettyjä olosuhteita, kuten tilaa, aikaa ja sopivia välineitä. Roolileikin kautta 
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rakennetaan käsitystä itsestä ja käsitellään ympäröivää maailmaa, se luo ko-
kemuksia ja oivalluksia. Myös teatterin tekemisessä voidaan nähdä paljon 
samoja piirteitä. (Salmela 2014, 31.) Roolileikki vaatii teatterin lailla kykyä 
eläytyä rooliin ja toimia roolin mukaisesti suhteessa toisiin ihmisiin (Sal-
mela 2014, 32).  
 
Teatterissa roolivaatteen tarkoituksena on auttaa näyttelijää eläytymään 
esittämäänsä hahmoon ja auttaa katsojaa tunnistamaan ja tulkitsemaan hah-
moa. Lasten leikkeihin tarkoitetuilla roolivaatteilla on pitkälti sama tarkoi-
tus, vaikka lapsi on mielestäni sekä roolin ottaja että roolivaatteen ilmentä-
män hahmon tulkitsija. Koska roolileikissä käsikirjoitusta ei ole, lapsi tekee 
päätelmiä hahmosta vain roolivaatteen pohjalta. Roolivaatetta rakennetta-
essa voidaan kuitenkin käyttää samoja periaatteita kuin teatteripuvuissakin, 
sillä molempien vaatteiden tulee kyetä viestimään samantyyppisiä asioita ja 
kertoa hahmosta tehokkaasti. Näytelmän dialogi ja ympäristö tukevat teat-
teripuvussa hahmon tunnistamista, mutta lapsen roolivaatteessa samanlaista 
kontekstia ei ole. Lapsen roolivaatteen on edustettava hahmoa itsenäisesti, 
kerrottava itsessään hahmosta kaikki tarpeellinen. Tällöin liian käsitteelliset 
tai täysin perinteistä poikkeavat ratkaisut lähinnä vaikeuttavat hahmon tun-
nistamista. 
4.2.2 ”Liian valmiin” -klisee 
”Voiko lapsi kehittyä luovaksi, jos hänelle tarjotaan aikuisten suunnittele-
mia ”liian” valmiita leluja sen sijaan, että lapsi itse loisi leikkikaluja oman 
mielikuvituksen ja saatavilla olevien välineiden avulla.” (Sinkkonen 2005, 
96) 
 
Nykyään usein kuultu näkemys siitä, että liian valmiit leikkivälineet tai roo-
livaatteet eivät jätä tilaa lapsen omalle mielikuvitukselle saattaa ylläpitää 
esimerkiksi päiväkotien niukkailmeisyyttä ja valmiiden roolivaatteiden vä-
hyyttä sekä viitteellisyyttä. Usein isommat lapset pystyvätkin luomaan mie-
likuvituksen voimalla kuvitteluleikkejä, mutta nämäkin lapset leikkivät 
mahdollisuuden tullen myös erilaisten leikkiä tukevien välineiden kanssa. 
(Karppinen ym. 2001, 50). 
 
Kaikille lapsille kuvitteleminen ei myöskään ole maailman luontaisin asia, 
ja erityisesti nämä lapset kaipaavat mielikuvituksensa tueksi erilaisia rooli-
tunnuksia (Karppinen ym. 2001, 50). Kirjastoympäristö ei myöskään ole 
sama asia kuin koti tai päiväkoti, vaan erityinen ympäristö, jossa lapsi ei 
vietä aikaa joka päivä, eikä siis pääse leikkimään asuilla jatkuvasti. Kirjas-
ton vetovoimaisuuden nimissä on mielestäni perusteltua tehdä selkeästi esit-
täviä rooliasuja, joista välittyy itsessään jonkinasteista satumaisuutta. Täl-
löin asut voivat helposti virittää lapsen mielen ympärillä olevien satujen tut-
kimiseen. Lasten mielikuvitus voi silti viedä asujen puitteissa tai niiden ul-
kopuolellakin hahmoja eri suuntiin, riippuen lapsen omasta sisäisestä maa-
ilmasta ja kokemuspohjasta tai leikkitovereista. 
 
”Liian valmiina” erotan kuitenkin omassa prosessissani Disney-franchisin-
gin harrastamat prinsessapuvut, jotka viittaavat vahvasti ja suoraan vain ja 
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ainoastaan yhteen tiettyyn prinsessaan. Haluan omilla töilläni viitata laa-
jempaan pohjamateriaaliin ja tutkimukseen kuin vain esimerkiksi tiettyyn 
hahmoon tietyssä elokuvassa. 
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5 ROOLIVAATTEEN SUUNNITTELUN MUOTOILUPROSESSI  
Yksittäiskappaleina toteutettavien rooliasujen työstämisen prosessi on eri-
lainen sarjatuotantoon tähtäävien käyttövaatteiden suunnitteluun verrat-
tuna. Prosessi ei ole teollinen ja tarkka vaan taiteellinen ja käsityöllinen. 
Kun kaikki vaiheet ovat muotoilijan hallinnassa, prosessi on rönsyilevä ja 
muotoilijan ajatus- ja kokemusmaailmaa myötäilevä. Suunnittelun ja val-
mistuksen aikana eri vaiheet kulkevat lomittain ja sekoittuvat toisiinsa. 
Suunnitteluprosessia ei voi taiteellisessa prosessissa kuvata selkeinä toisis-
taan erillisinä vaiheina ja toisiaan tarkasti seuraavien tapahtumien ketjuna, 
vaan prosessin kulku on pikemminkin spiraalimainen ja jatkuvassa muutok-
sen tilassa. (Sotti 2009, 22.)  
 
Luovan prosessin edellytys on mahdollisuus ja riittävä aika ideoiden hautu-
miseen. Vaikka varsinainen suunnitteluprosessi yleensä edeltääkin valmis-
tusprosessia, ei ideoiden kypsyttelyä pidä koettaa lopettaa kesken prosessin. 
(Karppinen ym. 2001, 17–18.) On tärkeää kyetä muuttamaan alkuperäistä 
suunnitelmaa, jos se osoittautuu kontekstissaan toimimattomaksi. Mikään 
ratkaisu ei saa olla suunnittelijalle liian rakas. (Korhonen 2004, 68.) Asiansa 
osaavan pukusuunnittelijan tulee tehdä tiedostettuja sekä hyvin taustoitet-
tuja valintoja hahmoa luodessaan (Weckman 2004, 14). 
 
Roolivaatteen suunnitteluprosessi käsittää pitkälti samoja vaiheita kuin 
minkä tahansa muunkin vaatteen, mutta roolivaatetta suunniteltaessa tulee 
jokaisessa päätöksessä ottaa huomioon, missä suhteessa vaatteen elementit 
ovat hahmoon, jota roolivaatteen on tarkoitus ilmentää. Roolivaate paljastaa 
erilaisten visuaalisten elementtien avulla asioita roolihahmosta. Tarkoitus 
ei kuitenkaan ole määritellä hahmoa aivan loppuun asti, eikä sanaton il-
maisu vaatteen kautta siihen pystyisikään. Roolivaate kuitenkin asettaa hah-
molle tietyt raamit. 
 
Muotoiluprosessin kuvauksessa ja esimerkkien käsittelyssä koin tärkeäksi 
pyrkiä vastaamaan kysymykseen miksi. Tietyn värin, muodon tai korostuk-
sen käytön tuli olla perusteltavissa hahmon tukemisen kannalta. Halusin 
osoittaa arkkityypin tunnistettavuuden ja roolivaatteen symbolisuuden ra-
kentuvan monien eri elementtien varaan. Teoreettisen pohjan varaan raken-
tuva valintojen tiedostaminen on oman prosessini keskiössä. 
5.1 Muotoiluprosessin perusperiaatteita 
Suunnitteluprosessissa otetaan tietysti huomioon ennen kaikkea kohde-
ryhmä, mutta muotoilijana esitän työlläni aina myös omaa estetiikkaani, 
jolle haluan olla uskollinen. Lasten vaatteissa olisi helppo lähteä suuntaan, 
jossa käytetään paljon kirkkaita värejä tai isoja kuvioita. Halusin kuitenkin 
pitäytyä suunnittelutyössäni tietynlaisessa vakavastiotettavuudessa. Olen 
kiinnostunut historiasta ja sen tarjoamista lähtökohdista, ja halusin rooli-
vaatteissa olevan tiettyä aitouden tuntua, vaikka historiallisia kopioita ei tie-
tenkään ollut tarkoitus tehdä. Halusin kuitenkin jossain määrin hienostu-
neempaa lopputulosta kuin lapsille suunnatuissa tuotteissa yleisesti. Lähes-
tymistapa painottuu siis jossain määrin myös suunnittelijalähtöisyyteen 
asiakaslähtöisyyden sijaan, mutta uskon tyylillisen vaihtelun tuovan myös 
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lapsille uusia kosketuspintoja ja ajatuksia. Tarkoituksenani ei tässä yhtey-
dessä ollut naurattaa ja huvittaa, vaan herättää ihmetyksen ja maagisuuden 
tunteita roolivaatteiden avulla.   
 
Kirjassa The Art and Practice of Costume Design (2017, 56-57), pukusuun-
nittelija Leticia Delgado kuvaa roolivaatteen suunnittelun perusperiaattei-
den olevan tasapaino, painotus, liike, kuosi, mittasuhde, skaala, rytmi, vaih-
telu ja yhdenmukaisuus. Mielestäni nämä periaatteet on oleellista ottaa huo-
mioon vakavastiotettavan roolivaatteen suunnittelussa, sillä harmonisen ko-
konaisuuden aikaansaaminen on tavoiteltavaa myös lapsen roolivaatteessa. 
Perusperiatteiden huomiointi osoittaa kokonaisuuden laajaa hallintaa ja 
tarkkaa harkintaa pieniä yksityiskohtiakin myöten.  
 
Tasapaino (Balance): Tasapaino saavutetaan erilaisten muotojen, värien ja 
pintojen vaihtelulla siten, että kokonaisuus näyttää tasapainoiselta ja halli-
tulta. Tasapainolla voi leikkiä tietoisesti, mutta tällöinkin täytyy pitää sil-
mällä, ettei kokonaisuus muutu sekavaksi. Symmetria ja epäsymmetria ovat 
keskeisimmät tasapainoon liittyvät käsitteet. Symmetrialla tarkoitetaan kah-
den puolikkaan yhdenmuotoisuutta, kun taas epäsymmetrialla näiden osien 
eroavuutta toisistaan. 
 
Painotus (Emphasis): Painotuksen tarkoitus on korostaa jotain työn osaa tai 
yksityiskohtaa. Jos työn kaikki osat ovat yhtä intensiivisiä, katseen on vai-
kea löytää kiintopistettä, jonka kautta lähteä tutkimaan työn muita osia. 
Yleensä on tarkoituksenmukaista asetella työssä esiintyvät elementit jon-
kinlaisen keskipisteen (focal point) ympärille. Muut elementit voivat olla 
vähemmän intensiivisiä, jolloin osa, johon muotoilija tietoisesti haluaa huo-
mion kiinnittyvän, korostuu.  
 
Liike (Movement): Erilaiset linjat tai hienovaraisesti muodoilla tai väreillä 
muodostetut asetelmat voivat ohjata katseen liikettä vaatteen eri osien vä-
lillä. Tätä voi käyttää hyödyksi roolivaatteessa, jossa on tarkoituksenmu-
kaista luoda liikkeen tuntua johonkin suuntaan.  
 
Kuosi (Pattern): Muodon tai linjan toistumista teoksessa voidaan kutsua 
kuosiksi. Kuosi on vahvasti yhteydessä toiston (repetition) käsitteeseen. 
Toistossa hyödynnetään tiettyjä muotoja ja elementtejä toistuvasti ja luo-
daan vaatteeseen vilkkauden ja vireyden tunnetta. Erityisen tärkeää kuosin 
ja toiston miettiminen on kangasvalintoja tehtäessä. Kuosin ja toiston toi-
miessa hyvin yhdessä työstä välittyy yhtenäisyyden tunne.  
 
Mittasuhde (Proportion): Mittasuhteilla tarkoitetaan vaatteen eri osien ko-
koa ja suhdetta toisiinsa. Vaatteiden suhteen ideaaliset mittasuhteet ovat 
vaihdelleet vuosisatojen aikana valtavasti riippuen kehon osasta, jota on ha-
luttu korostaa.  
 
Skaala (Scale): Skaalan käsite on erityisen tärkeä kuviollista kangasta valit-
taessa. Skaalalla tarkoitetaan yhden objektin suhdetta toiseen. Esimerkiksi 
näyttämövaatteessa on tärkeää ottaa huomioon esiintyjän koko. Usein 
suurta skaalaa hyödynnetään hahmoissa, jotka on suunnattu nuorelle ylei-
sölle. Erilaisten yksityiskohtien, kuten taskujen tai kaulusten koolla, voi olla 
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suuriakin symbolisia merkityksiä, ja ne voivat kertoa hahmosta paljon. Lii-
oiteltua skaalaa hyödynnetään usein myös humoristisessa merkityksessä.  
 
Rytmi (Rhythm): Rytmi koostuu eri elementtien toistosta ja asettelusta, 
jotka luovat vaihtelua ja energiaa. Rytmi käsittelee teoksen tunnelmaa, esi-
merkiksi linjojen asettelun tiiviys ja niiden väliset suhteet voivat luoda tii-
viimpää tai rauhallisempaa rytmiä.  
 
Vaihtelu (Variety): Visuaalisen mielenkiinnon ylläpitämiseksi työssä tulee 
olla paljon erilaisia suunnitteluelementtejä, joihin katse voi keskittyä. Eri 
elementtien suhde toisiinsa pitää kuitenkin olla laskelmoitu niin, että koko-
naisuus säilyy tasapainoisena.  
 
Yhdenmukaisuus (Unity): Teoksen sisäinen yhdenmukaisuus voidaan saa-
vuttaa esimerkiksi yhtenäisten kuvioiden, linjojen ja värien avulla. Työ saa-
vuttaa visuaalisen yhtenäisyyden ja harmonian, kun kaikki visuaaliset ele-
mentit ovat suhteessa toisiinsa. (Delgado 2017, 56-57.) 
5.2 Lapsille suunnittelu 
Aina 1800-luvulle asti lasten vaatteet olivat aikuisten vaatteita pienois-
koossa. Muodinmukaiset vaatteet, tiukasti nyöritetyt yläosat ja pitkät, ras-
kaat takit rajoittivat lapsen liikettä. Vasta 1900-luvulla kevyemmistä ja käy-
tännöllisemmistä lastenvaatteista tuli arkipäivää. Nykyään olemme tottu-
neet lastenvaatteisiin, jotka mahdollistavat lapselle niin suuren liikkeen va-
pauden kuin mahdollista, ja ajatus historiallisista, rajoittavista vaatteista 
tuntuu kaukaiselta. (Sichel 1983, 3.) Nykyinen käytännöllisyyden ja muka-
vuuden arvostus lastenvaatteissa täytyy näkyä myös roolivaatteiden suun-
nittelussa. Vaikka roolivaatteen lähtökohdat olisivatkin historialliset, nyky-
lasta ei voi vaatia sietämään hankalasti puettavia, liikettä rajoittavia tai suo-
rastaan epämukavia vaatteita.  
 
Lapset ovat suunnitteluprosessini kohderyhmä. Suunnittelemieni vaatteiden 
tulee siis toimia lasten maailmankuvassa. Samat elementit eivät välttämättä 
toimi lapsilla kuin aikuisilla eivätkä herätä samanlaisia konnotaatioita. Roo-
livaatteet ovat yksi tapa kommunikoida jotain hahmosta, ja onnistuakseen 
tässä kommunikaatiossa, suunnittelijan tulee asettua kohderyhmän asemaan 
hienovaraisten viestien vastaanottajana (Merz 2017, 29). Iällä on suuri mer-
kitys konnotaatioiden ja tematiikan ymmärtämisessä. On olemassa tiettyjä 
universaaleja estetiikan sääntöjä, joita ymmärretään hyvinkin nuoresta, 
mutta suunnittelijana on pakko hyväksyä myös se, ettei kaikkia puvussa il-
meneviä viittauksia voida koskaan ymmärtää, eikä se ole myöskään tarkoi-
tuksenmukaista. (Merz 2017, 31.) Lapsilla on takanaan aikuisia vähemmän 
visuaalista pohjaa, jonka perusteella tulkita roolivaatteita. Aikuisen voi aja-
tella esimerkiksi tunnistavan hahmon epämääräisemmistä viitteistä oman 
kokemuspohjansa perusteella, mutta lapsille koen selkeyden olevan oleelli-
sempaa.  
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5.3 Historiallisia lähtökohtia 
Vaikka teatteripuvun valmistajan on tunnettava aikakauden alkuperäisen 
puvun rakenne ja työtavat, puku ei ole museokopio vaan aikakauden vaiku-
telma pitää toteuttaa kontekstin vaatimukset täyttävällä ja nykyihmisen var-
talolle sopivalla tavalla. (Pykälä 2010, 9) Mielestäni tämä pätee koroste-
tussa määrin silloin, kun tehdään historiallisista lähtökohdista vaatteita lap-
sille. Lasten kanssa tulee aikuisiakin enemmän ottaa huomioon asun muka-
vuus ja puettavuus. Koska suurin osa länsimaiden tunnetuimmista saduista 
on peräisin keskiajalta (Karppinen ym. 2001, 147), varsinkin prinsessasatu-
jen hahmojen puvuissa on yleensä keskiaikaisia vaikutteita.  
 
Historiallisen aikakauden määrittäminen ei ole sadulle eikä roolivaatteelle-
kaan välttämätöntä. Tasapainoinen ja kaunis kokonaisuus saadaan kuiten-
kin yleensä parhaiten aikaan, kun jotain tiettyä aikaa hyödynnytään suun-
nittelussa edes löyhästi (Hakala 2009, 157). Pidän historian tarjoamaa vii-
tekehystä puvustuksessa hyödyllisenä ja inspiroivana, enkä suinkaan rajoit-
tavana. Roolivaatteessa on vapaus yhdistellä elementtejä eri aikakausilta ja 
rakentaa hahmoa monien eri lähteiden pohjalta. Inspiraationa toimivaan ai-
kakauteen ei ole aiheellista jämähtää liian tiukasti. 
 
Historialla voi perustella myös tietyn arkkityypin puvustuksessa tehtyjä va-
lintoja. Vaatteet ovat vuosisatoja olleet helppo tapa tunnistaa kantajansa yh-
teiskunnallinen status. Rikkailla aatelisilla ei ole ollut tarvetta ajatella vaat-
teen käytännöllisyyttä samalla tavalla kuin ruumiillista työtä tekevillä. Hen-
toiset kankaat, kuten hienot silkit, eivät olisi kestäneet alempien luokkien 
käytössä. Vauraus on historiallisesti ollut tärkeä pukeutumisen määrittäjä. 
Läntisessä kulttuurissa esimerkiksi silkki ja sininen väri ovat olleet kalleu-
tensa takia vain yläluokkien käytössä ja varakkuutta on näytetty pukeutu-
misessa erityisesti koristeellisuudella. (Merz 2017, 15.)  
5.4 Satukuvitus  
Lapset muodostavat käsityksiänsä erilaisten arkkityyppien yleisestä ole-
muksesta pitkälti satukirjojen kuvitusten kautta. Kuvitusta heijastelevat 
myös erilaiset lastenelokuvat. Lastenkirjan kuvituksessa tärkeää on havain-
nollisuus eli esittävyys. Lapsi eläytyy kuvien kautta tarinan sisältöön ja sen 
henkilöhahmoihin. (Laukka 2001, 64 - 66.)  
 
Kuvittajat ovat pitkälti vastuussa satujen arkkityyppien oletetusta ulko-
näöstä ja pukeutumisesta. Stereotyyppinen kuvaustapa syntyy, kun jokin 
tietyn hahmon piirre siirtyy kuvituksesta toiseen ilman, että sitä pidetään 
plagiointina, ja piirre hyväksytään yleisesti osaksi hahmoa (Ylimartimo 
1998, 90).  
5.5 Vertailu teolliseen tuotantoon 
 
Teollisesti tuotettujen roolivaatteiden historia alkaa Yhdysvalloista 1930-
luvulta, kun yritykset alkoivat massatuottaa roolivaatteita kuluttajamyyntiin 
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suuressa mittakaavassa. Aiemmin kansansatuihin ja -tarinoihin perustuneet 
asut, joita lapsille koottiin kotoa löydettyjä vaatekappaleita yhdistelemällä 
tai itse tekemällä, vaihtuivat tunnettuihin brändättyihin hahmoihin tutuista 
sarjakuvista tai elokuvista. Ensimmäiset lisenssoidut elokuvaan pohjaavat 
rooliasut olivat Walt Disneyn Lumikki-elokuvan piirroshahmojen asuja. 
Lumikki-elokuva julkaistiin vuonna 1937. (Poe Durbin 2017, 223.)  
 
Teollisessa tuotannossa trendi tiettyjen hahmojen jäljittelemiseen on vain 
voimistunut median roolin kasvaessa jokapäiväisessä elämässämme. Tutut 
hahmot kiinnostavat tunnistettavuuden takia ja herättävät halua samaistua 
juuri tiettyyn hahmoon. Nykyään lasten arkivaatteetkin sisältävät paljon 
brändäystä. Lapsia viehättävät usein tuttujen elokuvien ja sarjojen hahmo-
jen kuvat vaatteissa. (Poe Durbin 2017, 223.) 
 
Holly Poe Durpin kertoo kirjassa The Art and Practice of Costume Design 
(2017, 224) teollisesti tuotettujen roolivaatteiden suosion olevan vaatetus-
alan ammattilaisille osittain ongelmallista. Roolivaatteita tuotetaan kilpai-
lun takia markkinoille hyvin halvalla, tinkimällä erityisesti materiaaleista ja 
mielikuvituksellisuudesta. Keskustellessani roolileikki-ikäisten lasten van-
hempien kanssa kauppojen roolivaatteista otetaan usein kantaa varsinkin 
materiaalien ja koristeiden kestämättömyyteen, mikä kuitenkin suhteellisen 
kalliin roolivaatteen ollessa kyseessä aiheuttaa harmistusta. Nämä ongelmat 
koskettavat toki vaateteollisuutta myös yleisesti. Durbinin mukaan heikko-
tekoiset roolivaatteet alkavat vaikuttaa vakavasti otettavan suunnittelijan 
työhön silloin, kun keskiverto ihminen ehdollistuu uskomaan, että rooli-
vaate on aina nopeasti ja huonosti kasattu, heikkolaatuisista ja halvan nä-
köisistä kankaista valmistettu, erityistä taitoa vaatimaton tuotos.  
 
Kuva 3. Disney-franchising kaksi Lumikuningattaren asua. Molemmissa piirretyn hah-
mon kuva katseen keskittäjänä (Kmart 2017, Hamleys 2017) 
 
Pukeudu satuun 
 
 
25 
Halusin omassa työssäni tehdä selkeää eroa teollisesti valmistettuihin roo-
livaatteisiin. Suurimpana näkyvänä erona koen brändäämisen puuttumisen. 
Ainoastaan kirjaston erikseen toivoma Frozen-elokuvan sankaritar Elsa on 
toiminut suorana hahmoinspiraationa lumikuningattaren asussa, mutta täs-
säkään asussa en ole lähtenyt yhtä kirjaimelliselle linjalle kuin monissa val-
miissa roolivaatteissa, joissa esitettävän hahmon kuva on usein näkyvissä 
itse asussa. Olen halunnut tietoisesti laajentaa roolivaatteiden suunnittelun 
viitekehystä, enkä kaventaa käyttöä tiukasti määriteltyyn hahmoon esimer-
kiksi tietystä piirretystä. Tämä on myös suunnittelullisesti huomattavasti 
mielenkiintoisempi lähtökohta. 
 
Toinen asia, jolla olen halunnut tehdä eroa teolliseen tuotantoon, on mate-
riaalivalinnat. Perusmateriaali varsinkin prinsessa-asuissa on erittäin kiil-
tävä, ohut ja tekokuituinen materiaali, jota on vaikea saada näyttämään au-
tenttiselta tai kalliilta. Omat materiaalivalintani ovat harkittuja niin kestä-
vyyden kuin ulkonäönkin kannalta.  
 
Koen erottavaksi tekijäksi myös huomion kiinnittämisen yksityiskohtiin ja 
erityisesti päälleliimatun vaikutelman välttämisen. Oikean tekstuurin luo-
minen on suuritöisempää kuin kankaalle painaminen, jota valmisroolivaat-
teissa hyvin usein hyödynnetään. Yleisesti koen ready-to-wear roolivaattei-
den olevan kaukana todellisten vaatteiden laadusta ja valmistusprosessista 
ja haluan omissa töissäni korostaa aitoutta. Lasten roolivaatteita katsotaan 
läheltä ja niitä tunnustellaan, joten miksi toteutuksen ja materiaalien tulisi 
olla huonompia kuin tavallisissa vaatteissa? Monet lapset voivat olla hyvin-
kin intohimoisia roolivaatteiden käyttäjiä, joten niiden jokapäiväinen käyttö 
ei ole kotonakaan lainkaan mahdoton ajatus. Varsinkin kirjastoympäris-
tössä, useiden eri käyttäjien huomion alaisina, keskittyminen sekä suunnit-
telun että rakenteiden kestävyyteen on perusteltua. 
5.5.1 Disneyn vaikutus  
Disneyn vaikutusta lasten käyttämiin rooliasuihin ei voi vähätellä. 2000-lu-
vun alussa julkaistu Disney Princess -franchising markkinoi Disney-eloku-
vien prinsessoilla brändättyjä roolivaatteita, joiden näkyvyys roolivaate-
markkinoilla on suuri. Esimerkiksi Aliisa Piirlan opinnäytetyössä Olipa ker-
ran... pieniä prinsessoja ja pieniä ritareita (2011, 15) kymmenestä prinsessa-
asuihin pukeutuneista tytöistä neljällä oli päällään Disneyn prinsessa-asu, 
näistä kolmella vieläpä samanlainen Prinsessa Ruususen mekko.  
 
Disney on luonut rooliasuihin uudenlaista ajatusmaailmaa, jossa hahmoon 
liittyvä aitous syntyy brändin tuotteista. Asuista on tarjolla erilaisia ja eri-
hintaisia versioita joista, kalliimmat noudattavat tarkemmin ”oikean” hah-
mon asua ja ovat paremmista materiaaleista. Lapset vaikuttavat olevan tie-
toisia näistä eri vaihtoehdoista ja oheistuotteista, jotka luovat tietyn hahmon 
aitoutta. Kalliimmassa asussa lapsi voi kuvitella olevansa ”parempi” versio 
lempiprinsessastaan kuin joku toinen. Tietyn prinsessan leikkiminen saattaa 
kuitenkin rajoittaa lapsen luovuutta ja mielikuvitusta ja ruokkia lapsille 
markinoitavaa kulutuskulttuuria. (Grider Ray 2009, 96.) Elokuvien vaatteet 
ovat ikonisia (Grider Ray 2009, 98), mutta asujen tarkka jäljittely ei mieles-
täni ole vapaampaan roolileikkiin kannustavan roolivaatteen kannalta aina 
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perusteltua. Tuttuus saattaa vedota lapsiin, mutta heikentää roolivaatteen 
mahdollisuutta tuoda leikkiin jotain uutta. Arkkityypin roolivaate antaa lap-
selle suuremman mahdollisuuden täyttää hahmon raamit itse. 
5.6 Materiaali 
Yksi materiaalin tärkeimmistä elementeistä on tekstuuri, materiaalin pinta. 
Miltä materiaali tuntuu? Pinnan tunnulla voi olla vahvojakin psykologisia 
vaikutuksia. Materiaalin ja tekstuurin avulla on helppo kuvata esimerkiksi 
yhteiskunnallista asemaa ja luoda tunnelmaa vaatteen käyttötarkoituksesta. 
(Delgado 2017, 50). Vaikutelma samanmallisestakin vaattesta on aivan eri, 
kun se tehdään karkeasta säkkikankaasta, kuin täysin sileästä, kiiltäväpin-
taisesta silkkikankankaasta. 
 
Suunnittelijan tehtävänä on tietää, minkälaisia viestejä erilaiset materiaalit 
välittävät, miten ne laskeutuvat tai rypistyvät, ovatko materiaalit kiiltäviä 
vai kiillottomia ja miten nämä ominaisuudet vaikuttavat lopputulokseen 
(Hakala 2009, 160). Esimerkiksi Hämeen kuninkaalliselle nukketeatterille 
puvustamassani Pinokkio-näytelmässä käytin lähinnä paksuja ja rosoisia 
materiaaleja maanläheisissä väreissä, sillä hahmojen oli tarkoitus vaikuttaa 
köyhiltä ja aatelittomilta. Tarinan haltiattaren puin kuitenkin kiiltävään, si-
leään vaaleansiniseen, jotta haltiattaren yliluonnollisuus muihin hahmoihin 
verrattuna korostuisi myös materiaalivalintojen kautta. 
 
Näyttämöllä ”oikeiden” materiaalien käyttö ei aina ole toimiva ratkaisu. 
Nahka ei välttämättä näytä ison näyttämön valojen alla nahalta. Monia ma-
teriaaleja on pakko imitoida muuten, liioitellen niiden ominaisuuksia. (Kor-
honen 2004, 66–67) Lasten roolivaatteessa yltiöpäinen korostaminen ei 
mielestäni ole tarpeen, muttei myöskään ole aina tarkoituksenmukaista 
käyttää kalliimpia ”aitoja” materiaaleja. Paljon käytössä olevaa, rikkoutu-
miselle altista lastenvaatetta ei liene järkevää tehdä esimerkiksi aidosta sil-
kistä. Kankaan tarkoitus voi lasten roolivaatteessakin olla imitoida aitoa 
materiaalia, mutta ominaisuuksia ei tarvitse ylikorostaa, sillä vaate on tehty 
katsottavaksi läheltä. Materiaalin tulee kuitenkin tässäkin yhteydessä olla 
elävä ja haluttava, sen tulee reagoida valoon ja liikkeeseen, sekä herättää 
oikeanlaisia mielikuvia hahmosta kuten teatteripuvunkin (Korhonen 2004, 
67). 
 
Terttu Pykälä puhuu kirjassaan Historiallinen teatteripuku (2010, 11-12) 
juuri oikean materiaalin löytämisen tärkeydestä. Tismalleen halutunlaista 
materiaalia ei aina ole kustannus- tai saatavuussyistä mahdollista hyödyn-
tää, mutta etsimiseen on siitä huolimatta Pykälän mielestä aiheellista käyt-
tää aikaa. Teatteripuvussa, mutta toki myös lapsen roolivaatteessa, materi-
aalin kestävyyden arviointi on olennainen osa materiaalin valintaa. Liian 
kevein perustein valittu väärä materiaali jää hiertämään Pykälän mukaan 
koko prosessin ajaksi, ja etsimisvaiheen työläys korvautuu lopputuloksessa.  
 
Myös Kaisa Korhonen kuvaa kirjassa Näyttämöpukuja (2004, 66-67) yh-
teistyössään pukusuunnittelija Sari Salmelan kanssa materiaalivalintojen 
seuraavan värivalintoja. On tärkeä tunnustella ja aistia erilaisia materiaali-
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näytteitä ja valita niiden perusteella hahmoa varten oikeita assosiaatioita he-
rättävät. Esimerkiksi nukkapintaiset, paksut kankaat voivat saada aikaan il-
luusion kantajan suuruudesta ja luovat asuun raskasta yleisvaikutelmaa 
(Gradova & Gutina 1978, 22). 
 
Materiaalin ominaisuuksilla on roolivaatteelle paljon annettavaa. Eläinhah-
moissa usein haettavaa pörröistä vaikutelmaa varten tarvitaan tietynlaista, 
paksua kangasta, kun taas ohuet, kiiltävät kankaat on parempi jättää hah-
moihin, jotka eivät samanlaista tekstuuria kaipaa. Hahmon suunnittelu voi 
olla hyvinkin materiaalilähtöinen, eikä materiaalin itsensä antamia tehoja 
tule aliarvioida. Myös erilaisia materiaaleja yhdistelemällä voidaan luoda 
tehokkaita kontrasteja ja vaikutelmia. (Abrahamsson 1984, 23.)  
 
Kuviollisessa materiaalissa tulee ottaa huomioon kuvion suhde valittuun 
malliin. Jos vaatteessa on kiinnitetty paljon huomiota erikoisiin leikkauk-
siin, vie kuvioitu kangas huomion pois leikkauksien muodosta, kun taas yk-
sivärinen kangas toimisi niiden korostajana. Erityisesti isokuvioinen kangas 
tekisi paljon leikkauksia sisältävästä mallista lähinnä sekavan. (Gradova & 
Gutina 1987, 22.)  
5.7 Väri 
Väri on yksi roolivaatteen suunnittelun tärkeimmistä elementeistä. Väri voi 
saada aikaan voimakkaita psykologisia assosiaatioita ja herättää tunteita. 
(Delgado 2017, 48). Esimerkiksi kertoessaan yhteistyöstään Sari Salmelan 
kanssa Kaisa Korhonen kuvaa uutta työtä aloitettaessa ensimmäisten pää-
tettävien asioiden koskevan värejä, ei epookkia, tyyliä tai kuoseja. (Korho-
nen 2004, 66.) 
Kuva 4. Väriympyrä (Käki 2017) 
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Värit voidaan luokitella kylmiin ja lämpimiin väreihin. Kylmiä värejä ovat 
väriympyrällä vihreästä violettiin sijaitsevat värit, lämpimiä värejä taas ym-
pyrän värit punaisesta keltaiseen. Lämpimät värit nousevat kylmiä enem-
män esille, jolloin niitä voi käyttää esimerkiksi korostamaan tiettyä hahmoa 
tai vaatteen osaa. Käyttämällä kylmiä ja lämpimiä värejä voi ilmaista myös 
vastaavia tunteita. (Delgado 2017, 49) Kylmiä ja lämpimiä värejä tietoisesti 
hyödyntämällä voidaan ihmisten luonteessa ilmeneviä samoja piirteitä ko-
rostaa. 
 
Värejä voi hyödyntää erilaisissa yhdistelmissä viestimään eri asioita, ja 
niillä voi luoda yhtenäisyyttä ja harmoniaa tai vaihtoehtoisesti kontrastia. 
Monokromaattinen väriskaala muodostuu saman värin eri voimakkuuksista. 
Monokromaattisen väriskaalan käyttö voi viestiä viileydestä ja kuninkaalli-
suudesta tai taivaallisuudesta. (Delgado 2017, 49.) 
 
Analoginen väriskaala tarkoittaa väriympyrällä vierekkäisten värien käyt-
töä. Ne jakavat saman päävärin ja välivärin, kuten puna-oranssit tai sinivih-
reät. Analogisia väriyhdistelmiä esiintyy paljon luonnossa, ja niitä pidetään 
silmää miellyttävinä. Teatterissa analogista väriskaalaa käytetään usein 
määrittämään perheryhmiä. (Delgado 2017, 49.) 
 
Vastavärit sijaitsevät väriympyrän vastakkaisilla puolilla, esimerkiksi pu-
nainen ja vihreä. Käyttämällä vastavärejä saadaan aikaan vaikutelmia kirk-
kaudesta ja raikkaudesta. Vastavärien käyttö herättää innostusta ja valp-
pautta. Tehokas vaikutelma saadaan yleensä käyttämällä vastaväreistä toista 
pohjavärinä ja toista yksityiskohdissa tai asusteissa. Vastavärien käyttö sa-
moissa määrin voi antaa hermostuttavan vaikutelman. (Delgado 2017, 49.) 
 
Värien sointumista yhteen kutsutaan väriharmoniaksi. Luonnossa esiintyy 
pääasiassa värien harmoniaa, joten värien sointumista yhteen pidetään ylei-
sesti miellyttävänä. Disharmonialla tarkoitetaan värien ristiriitaisuutta, joka 
voi aiheuttaa epämiellyttävän kokemuksen. Pieninä alueina käytettynä dis-
harmoniaa voi käyttää piristämään muuten elotonta värisommitelmaa. 
(Hansen 1974, 53, 57–58,62.) Roolipuvustuksessa värien harmoniaa ja dis-
harmoniaa voi hyödyntää luomaan mielikuvia hahmoista. Disharmoniasta 
syntyvää epämiellyttävyyttä voi kanavoida ilmentämään hahmon epämiel-
lyttävyyttä tai ristiriitaisuutta, harmonialla voi taas korostaa hahmon tasa-
painoisuutta tai miellyttävyyttä. 
 
Lastennäytelmiä puvustaessani olen huomannut lasten suhtautuvan positii-
visemmin ja kiinnostuneemmin kirkkaisiin väreihin kuin tummiin ja maan-
läheisiin. Aikuisille suunnatuissa näytelmissä väriskaala saattaa olla hyvin-
kin monotoninen, jos se on pukusuunnittelijan visio, mutta lastennäytel-
misssä värejä on syytä käyttää aina. Värien ei kuitenkaan mielestäni tarvitse 
olla puhtaita perusvärejä, kunhan väri on sävyltään riittävän kirkas. Olen 
kokenut tehokkaaksi lähestymistavaksi olla käyttämättä samaa väriä kah-
dessa eri hahmossa. Lapsen on helpompi muistaa ja tunnistaa hahmoja, kun 
tietyn värin voi välittömästi yhdistää tiettyyn hahmoon. 
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5.7.1 Väri ja arkkityypit 
 
Värillä on suuri merkitys hahmon tunnistamisessa ja ymmärtämisessä. Jo 
teatterin alkukodissa antiikin Kreikassa roolivaatteiden värit kertoivat hah-
mojen luonteesta ja statuksesta. Kirkkaanvärisillä nauhoilla koristelluista 
tunikoista tunnisti onnelliset hahmot, traagiset hahmot puolestaan käyttivät 
harmaata, sinistä tai vihreää. Roomalaisen teatterin nuoret miehet puettiin 
purppuraan ja vanhat miehet valkoiseen. Musta asu on myöhemmin vakiin-
tunut rosvojen ja pahantekijöiden väriksi, sininen merimiesten tunnukseksi 
ja erilaiset ruskean sävyt köyhien maalaisten väreiksi. (Weckman 2004, 10.)  
 
Vaaleanpunaisuus on yksi nykyajan prinsessuuden oleellisista elementeistä. 
Vaaleanpunaisuus koetaan automaattisesti äärimmäisen naiselliseksi, ja se 
on prinsessabrändäyksessä ylivoimaisesti suosituin tuotteiden väri. (Grider 
Ray 2009, 110.)  
 
Omille arkkityypeilleni määrittelin ensimmäisenä päävärin, jota en käyttä-
nyt muissa asuissa. Värin valinta on tasapainoilua stereotyyppisyyden ja 
tunnistettavuuden välimaastossa. Sama vaate esimerkiksi mustana ei luul-
tavasti edusta enää samaa arkkityyppiä kuin valkoisena, mutta prinsessaa ei 
ole myöskään pakko pukea vaaleanpunaiseen, jotta hahmo olisi tunnistet-
tava. 
5.8 Muotokieli 
Vaatteen leikkaus ja siluetti antavat hahmolle muodon. Tässä muotokielessä 
eli asun suurissa linjoissa on oltava tarkkana huolimatta siitä, kuinka kaukaa 
vaatetta on tarkoitus katsoa. (Salmela 2004, 88.)  
 
Erilaiset muodot viestivät erilaisia asioita. Pääsääntöisesti muodot voidaan 
jakaa orgaanisiin ja geometrisiin muotoihin. Orgaanisilla muodoilla tarkoi-
tetaan vapaamuotoisia, epäsäännöllisiä ja usein kaarevia muotoja, joita 
esiintyy luonnossa, ja ne herättävät siis mielikuvia luonnollisuudesta. Or-
gaanisilla muodoilla on katsojaan rauhoittava vaikutus. Geometrisissa muo-
doissa puolestaan esiintyy paljon suoria linjoja ja kulmia. Geometriset muo-
dot viittaavat ihmisen rakentamaan maailmaan ja luovat selkeitä rajapintoja 
ja reunoja. Geometriset muodot kuten kolmiot, neliöt ja suorakaiteet opitaan 
erottamaan jo hyvin nuorena. (Delgado 2017, 43.)   
 
Erityyppiset linjat ja muodot auttavat pukusuunnittelijaa tuomaan esille 
hahmon erilaisia puolia ja herättelevät katsojissa erilaisia tuntemuksia. Ver-
tikaalit linjat ja kolmiomallisuus saavat aikaan illuusion pituudesta ja mah-
dollisesti ylemmyydestä. Viistot leikkaukset yhdistetään puolestaan usein 
särmikkäisiin hahmoihin. Pehmeillä laskoksilla voi viestiä hahmon ylevyy-
destä ja ehkäpä salaperäisyydestä. Kehon jakaminen vaakatasossa useaan 
eri osaan saa aikaan illuusion leveydestä ja painosta. Liioittelemalla levey-
den illuusiota luodaan usein hahmoja, joiden on takoitus olla humoristisia. 
(Delgado 2017, 45.) 
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Linjojen efektejä voidaan yhditellä vapaasti tiettyyn lopputulokseen pääse-
miseksi. Myös esimerkiksi taskujen, kaulusten, muotolaskosten ja saumo-
jen koko ja muoto vaikuttavat vaatteen muotokieleen. Kuten muussakin tai-
teessa, käytettävissä olevan tilan jakaminen vaikuttaa roolivaatteessakin sen 
aiheuttamaan emotionaaliseen reaktioon psykologisella tasolla. Yhtäsuuret 
osat ja symmetrisyys saavat aikaan staattisemman, rauhallisemman vaiku-
telman, kun taas epäsymmetrisyys saattaa olla visuaalisesti mielenkiin-
toista, mutta rauhatonta katsottavaa. (Delgado 2017, 45.) 
5.9 Yksityiskohdat 
Yksityiskohtien määrään ja kokoon vaikuttaa suuresti konteksti, jossa roo-
livaatetta käytetään ja katsotaan. Teatteripuvussa vaatteen ja katsojan välillä 
on aina etäisyyttä, jolloin hienovaraiset yksityiskohdat eivät välity katso-
jalle saakka ja ovat tällöin lähinnä turhaa työtä. Jos taas tehdään roolivaa-
tetta televisiota tai elokuvaa varten, lähikuvissa näkyvät pienimmätkin yk-
sityiskohdat, joihin panostus on tällöin tarpeellista ja perusteltua. (Pykälä 
2010, 11). Koristelun määrä ja tarve tuleekin aina suhteuttaa mittakaavaan 
(Salmela 2004, 88). 
 
Omassa projektissani lapsi on sekä roolivaatteen pääasiallinen käyttäjä että 
katsoja. Katse kohdistuu vaatteeseen hyvin läheltä, jolloin voi ajatella pien-
tenkin yksityiskohtien tulevan huomatuiksi ja olevan tärkeä osa visuaalisen 
mielenkiinnon ylläpitämistä. Yksityiskohtien koolla ei myöskään ole mie-
lestäni oleellista tässä yhteydessä liioitella, varsinkin kun vaatteiden koko 
itsessään on vielä aikuisen vaatetta pienempi. Mittasuhteiden ja skaalan har-
monisuus on tärkeä säilyttää, varsinkin koska roolivaatteeni eivät lähtökoh-
taisesti ole humoristisia vaan pyrkivät omassa kontekstissaan todenmukai-
seen kuvaukseen.  
 
Roolivaatteen koristelussa, yksityiskohtien lisäilyssä, tulee aina ottaa huo-
mioon, mitä vaatteen halutaan ilmaisevan. Toisinaan yksityiskohtien vä-
hyys voi korostaa roolihahmon luonnetta, toisinaan on perusteltua lähteä 
suurellisemmalle linjalle. Päätöksen tulisi kuitenkin kaikissa tapauksissa 
olla perusteltu. Yksityiskohtaisuutta voi lisätä hyvin halvalla, tai halutes-
saan niin kalliilla kuin budjetti mahdollistaa. Mielikuvituksellisuus mahdol-
listaa halutunkaltaisen lopputuloksen myös pienemmällä budjetilla, sillä 
roolipuvussa kysymys on kuitenkin usein myös illuusiosta. Timantin vaiku-
telmaa voi ilmentää monella muullakin tavalla kuin oikealla timantilla. (Sal-
mela 2004, 88.) 
 
Koristelu on roolivaatteelle viimeinen käsittely, elementti, joka tuo vaattee-
seen hienoisia nyansseja (Salmela 2004, 88). Erilaisten tekniikkojen käyttö 
ja yhdistely lisäävät roolivaatteen kiinnostavuutta ja antavat katseelle monia 
kiinnekohtia johdattaen katsetta koko työn läpi. Täysin koristamaton pinta 
ei kannattele kiinnostusta kovin kauan. Yksityiskohdat lisäävät vaatteeseen 
ennen kaikkea syvyyttä, tunnetta aitoudesta ja harkitusta kokonaisuudesta. 
Yksityiskohdilla voidaan helposti korostaa tiettyjä kehon alueita tai linjoja 
ja luoda vaihtelua. Erilaiset koristeet, kuviot, napit, nauhat ja muut lisäävät 
vaatteen kolmiulotteisuutta lisäten kerroksellisuutta. (Delgado 2017, 53.) 
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Yksityiskohdat voivat olla harmoniassa muun vaatteen kanssa tai luoda 
kontrasteja värin tai materiaalin yhdistelyn avulla. Esimerkiksi hopeiset yk-
sityiskohdat voivat kiinnittää huomiota heijastamalla valoa ympäröiviä vä-
rejä enemmän. (Delgado 2017, 53.) Kokonaan hopeinen vaatekin heijastaisi 
valoa, mutta vaikutelma olisi hyvin erilainen. Yksityiskohtien avulla efektiä 
voidaan hyödyntää hienovaraisesti. Yksityiskohdilla voidaan viitata halut-
tuun vaikutelmaan hellemmällä otteella, kuin jos yksityiskohdilta haluttuja 
elementtejä hyödynnettäisiin kauttaaltaan koko vaatteessa. 
 
Hahmon sosioekonominen status näkyy usein yksityiskohtien ja printtien 
käytön runsaudessa, koossa ja kontrastissa. Varsinkin historiallisesti voi 
ajatella yläluokkaisuuden näkyvän koristeellisuudessa. Rikkailla on luon-
nollisesti ollut varaa ajatella vaatteidensa koristeellisuutta käytännöllisyyttä 
enemmän, kun taas työväenluokassa koristeita ei juurikaan ole käytetty. 
Mitä korkeammalle yhteiskunnallisessa hierarkiassa kivutaan, sitä koris-
teellisimmiksi vaatteet käyvät. (Delgado 2017, 53.) Yksityiskohtia voi siis 
käyttää hyödyksi esimerkiksi auttamaan katsojaa ymmärtämään hahmon 
asemaa yhteiskunnassa. Pelkkä vaatteen muoto ei välttämättä kerro prinses-
sasta, vasta yksityiskohtia lisäämällä saavutetaan vaikutelma kuninkaalli-
suudesta. 
5.10 Puettavuus 
Yksi roolivaatteen keskeisistä piirteistä arkivaatteeseen verrattuna on puet-
tavuus ja kiinnitysmekanismien käyttö. Työskennellessäni Tampereen Te-
atterin sekä Viron Kansallisoopperan puvustoissa huomasin, että mahdol-
listen nopeiden vaihtojen takia teatterivaatteissa käytetään usein erilaisia 
piilokiinnistystapoja, sillä esimerkiksi historiallisesti autenttisten kiinnitys-
mekanismien käyttö olisi yksinkertaisesti ollut näyttämöä varten liian ai-
kaavievää, ja siinä mielessä myös riskialtista. Kiinnitysmekanismien tuli 
myös olla erityisen kestäviä, sillä kiireessä pukeminen aiheuttaa kiinnitys-
mekanismeille tavallista suurempaa rasitusta. Neppareiden käyttö oikeiden 
nappien sijaan sekä kestävämpien vetoketjujen käyttö piilovetoketjujen si-
jaan sopivat roolivaatteen käyttötarpeeseen. 
 
Teatterimaista lähtökohtaa puettavuuteen on mielestäni perusteltua käyttää 
myös lasten roolivaatteissa. Vaikka varsinaista kiirettä lavalle ei lapsille 
olisi, saattaa tarve riisua vaate nopeasti olla suuri, jos vaate syystä tai toi-
sesta ei miellytä. Lasten käsissä kestävät ja helpot kiinnitysratkaisut ovat 
myös hyvä ratkaisu, sillä lapsilta ei voi vaatia niiden suhteen suurta varo-
vaisuutta ja kärsivällisyyttä. Halusin, että lapsilla on mahdollisuus pukea 
roolivaatteita päälleen ilman aikuisen avustustakin, jolloin esimerkiksi tar-
ranauhan käyttö tuntui järkevältä vaihtoehdolta. En kuitenkaan halunnut ra-
joittaa suunnittelutyötäni niin paljon, että olisin käyttänyt pelkästään jous-
tavia materiaaleja, trikoita, kuten lasten vaatteissa perinteisesti paljon käy-
tetään. Valmisroolivaatteissa takaosa on usein joustava ja eri materiaalia 
kuin etuosa, mikä vaikuttaa sinänsä toimivalta ratkaisulta. Tämä luo mie-
lestäni kuitenkin vaatteisiin tiettyä kulissimaisuutta, joka haittaa aitouden 
vaikutelmaa, enkä siksi lähtenyt itse tälle linjalle. Yritin yksinkertaisten 
kiinnitysmekanismien avulla tehdä joustamattomistakin materiaaleista 
helppokäyttöisiä rooliasuja. 
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6 ESIMERKKI: PRINSSI JA LUMIKUNINGATAR 
  
Kuva 5. Prinssi ja Lumikuningatar (Tuominen 2016) 
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6.1 Suunnittelu 
Valitsin roolivaatteiden joukosta esimerkeiksi Lumikuningattaren ja prins-
sin asut, sillä koin niissä onnistuneeni kokonaisvaltaisessa hahmonluon-
nissa parhaiten. Muodon, värien ja yksityiskohtien suunnittelussa olen otta-
nut huomioon rooliasun suunnittelun perusperiaatteet (Delgado 2017, 56–
57) sekä pyrkinyt tekemään perusteltuja päätöksiä, joilla parhaiten edustaa 
arkkityypin olemusta. Molemmat asut olivat myös lasten suosiossa, ja var-
sinkin kuvauspäivänä roolivaatteet innostivat lapsia eniten vuorovaikuttei-
seen leikkiin.  
 
Muotoilijan tulee mielestäni osata käyttää lähdemateriaalia tarkoituksen-
mukaisesti ja monipuolisesti. Valitsin nämä kaksi asua myös siitä syystä, 
että lähtökohdat suunnitteluun ovat olleet hyvin erilaiset. Lumikuningatta-
ressa olen lähtenyt liikkeelle satukuvituksesta, prinssissä taas historiasta. 
Kahden roolivaatteen käsittely rinnakkain valottaa muotoiluprosessin mo-
nimuotoisuutta sekä antaa mahdollisuuden esitellä tutkimuksellisessa 
osassa ilmenneiden asioiden sovelluksia laajemmin. 
 
Prinssin arkkityypissä koin oleelliseksi uljauden, miehekkyyden sekä kor-
kean statuksen välittymisen. Lumikuningattaressa on puolestaan tärkeää 
viestiä talvisuutta ja lumen ja jään elementtejä sekä tiettyä arvokkuutta. 
 
Kuva 6. Leikkiä prinssin ja Lumikuningattaren asuissa (Tuominen 2017) 
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Kuva 7. Lumikuningatar kuvituksia, joissa näkyy lumisateen 
yhdistäminen hahmoon (Lynch n.d.; Birmingham n.d.) 
Kuva 8. Disneyn Frozen-elokuvan Lumikuningatar Elsa (The 
Disney Wiki n.d.) 
6.1.1 Sadulliset lähtökohdat  
 
Lumikuningattaren asun suunnittelussa olen lähte-
nyt liikkeelle eri kuvittajien versioista kyseisestä 
hahmosta. Alun perin satukirjailija H. C. Andersse-
nin Lumikuningatar on fantasiahahmo täynnä taikaa, 
ja on mielestäni loogisempaa lähteä tutustumaan 
hahmoon kuvitusten pohjalta eikä historiallisista 
lähtökohdista. Lumikuningatar edustaa kylmyyttä, 
lunta ja jäätä, ja näiden elementtien välittymistä lu-
mikuningattaresta tehdyistä kuvista olen hyödyntä-
nyt roolivaatteen suunnittelussa.  
 
Lumikuningatar sopii mielestäni arkkityyppien 
joukkoon, sillä ei ole yhtä oikeaa tapaa kuvata Lu-
mikuningatarta. Muiden arkkityyppien tavoin on 
olemassa tiettyjä elementtejä, joista Lumikuningat-
taren voi tunnistaa, mutta tunnistettavuus rakentuu 
useiden tekijöiden varaan.  
 
Kuvassa 7 välittyy selkeästi Lumikuningattaren ja 
lumimyrskyn yhdistäminen. Lumikuningatar ver-
houtuu kuin ainaiseen lumisateeseen ja on itsessään 
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osa maisemaa. Kuvassa 8 Disneyn versiossa 
Lumikuningattaressa on hyödynnetty jääki-
teiden kimallusta ja käytetty viitassa selkeää 
lumihiutalekuviota.  
 
Lumikuningatarta on puettu satukuvituk-
sessa vaihtelevasti hyvin kevyisiin ja läpi-
kuultaviin vaatteisiin, mutta myös paksuihin 
turkiksiin, jotka suojaisivat kylmältä hyvin 
(Kuva 9). Päädyin käyttämään rooliasussa 
kevyempää lähtökohtaa, sillä koin sen edus-
tavan Lumikuningattaren yliluonnollisuutta 
lämmittäviä vaatteita paremmin. Lumiku-
ningatar on yhtä talven kylmyyden kanssa, 
joten tuntuu luonnolliselta, ettei hahmo 
myöskään tunne kylmää tavallisten kuole-
vaisten lailla. Paksut materiaalit olisivat 
myös sisäleikkiin liian kuumia ja vaikuttaisi-
vat negatiivisesti asun käytettävyyteen. 
 
Kaikissa tutkimissani kuvissa Lumikunin-
gattaren siluetti on hyvin kapea. Kapeampi 
muoto korostaa pituutta ja arvokkuutta ja 
erottaa lumikuningattaren mielestäni hie-
nosti tavallisista prinsessoista runsaine hel-
moineen ja koristeineen. Lumikuningatta-
ressa on oltava tiettyä hienovaraisuutta, sillä 
hahmoon liittyy voimakkaasti myös tietty 
vaarallisuus. Vältin siis koristeiden ja mit-
tasuhteiden liioittelua, jotten toisi hah-
moon naurettavuuden elementtejä. 
Kuva 9.Näkemyksiä lumikuningattaresta (Rackman n.d.; Le Cain n.d.)  
6.1.2 Historialliset lähtökohdat 
Kuva 10. Mi-parti ja geometrinen pääntie. Englantilainenylhäisönainen (Peacock 1990) 
Prinssin asu pohjaa varsinaisten satujen ja satukuvitusten sijaan histori-
allisiin esimerkkeihin ja erilaisten historiallisten asujen elementtien yh-
distelyyn. 
 
Prinssin historialliseksi aikakaudeksi valikoitu keskiaika, noin 1300-lu-
vun puoliväli. Ennen 1300-lukua kaikki yhteiskuntaluokat olivat pukeu-
tuneet yksinkertaisiin geometrisesti leikattuihin vaatteisiin, mutta 1300-
luvulle tultaessa ihonmyötäisemmät leikkaukset ja lantiota korostavat 
vyöt tulivat muotiin (Glichirst 2012, 71). Koin tämän aikakauden mie 
lenkiintoisemmaksi ja sadunomaisemmaksi kuin aiemman, löysiin ja kar-
keisiin tunikoihin perustuvan tyylin, ja siten sopivammaksi prinssille. 
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1300-luku oli varsinkin miesten pukeutumisessa si-
luetin kannalta suurimman muutoksen aikaan. Keski-
ajalla ritareilla ja armeijoilla oli paljon merkitystä, ja 
on spekuloitu muodin muuttuneen pitkälti ritariuden ja 
taisteluiden romantisoinnin myötä. (Gilchirst 2012, 72) 
Muodin muutoksen symbolisissa merkityksissä on 
mielestäni sadunomaista viehätystä. Asioiden lähesty-
minen symbolisesti on merkittävä osa satujen tematiik-
kaa, joten koin viehätystä lähteä myös pukuhistorialli-
sesti aikakaudesta, jonka muodissa symbolisuus nä-
kyy. 
 
Miesten vartalonmyötäiseen, lantiopituiseen vaattee-
seen, cotehardieen, kuului yleisesti vyö ja lieve. Hel-
man jatkeeksi liitettävät liepeet (engl. dagges, sanasta 
dagger=tikari), edustavat ritarillisuuden ihannointia 
(Kuva 12). Muutkin ”silvotun” vaikutelman antavat 
koristelut olivat suosiossa. (Peacock 1990, 214; Gil-
chirst 2012, 72). Kuvassa 12 näkyy myös liepeitä reu-
nustettuna kontrastivärillä, joka korostaa liepeiden 
muotoa ja irtonaisuutta. 
 
Kuva 11. Varhaiset olkasiivekkeet. Ranskalainen ylhäisönainen ja 
herrasmies n. 1440. (Peacock 1990) 
 
Tarkasta historiallisuudesta poiketen halusin käyttää 
hihoissa olkasiivekkeitä, sillä koin illuusion hartioiden leveydestä lisäävän 
asun miehekkyyttä. Olkasiivekkeet olivat hihan ja miehustan väliin kiinni-
tettävät ulokkeet, jotka oli usein topattu tai jäykistetty. Suosiossa olkasii-
vekkeet olivat 1500–1600-luvuilla, mutta viitteitä alkaa näkyä jo niinkin 
varhain kuin 1400-luvulla. (Peacock 1990, 218). Varsinaiset hihat jätin roo-
lipuvusta pois puettavuuden helpotta-
miseksi. Pelkkien olkasiivekkeiden avulla 
halusin asuun myös vähän leikkisyyttä ja 
keveyttä.  
 
1300- ja 1400-luvuilla oli suosittua jakaa 
vaate tai sen osa erivärisiin osiin (mi-
parti). Halusin kunnioittaa tätä tyyliä kah-
den värin geometrisessa vuorottelussa, 
mutta en käyttää sitä niin aikakaudelle 
tyypillisesti kuin kuvassa 10. Valitse-
maani pääntienmallia näkyy 1300-luvulla 
erityisesti naisten vaatteissa, mutta näin 
pääntien kulmikkuuden sopivana geomet-
risen teeman jatkona sekä hyvänä aikau-
tensa edustajana. 
Kuva 12. Cotehardie ja liepeet. Matkamies n. 1350. (Peacock 1990) 
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6.2 Väri ja materiaali 
Lumikuningattaren väri on kirkas vaaleansininen. Ohuehko puuvillasatiini 
heijastaa valoa ja luo yleellisemmän vaikutelman kuin täysin kiiltämätön 
pinta. Väri on heleä, mutta ei liian nuorekas kuten haaleampi vaaleansini-
nen, jonka voi mielestäni helposti liittää poikavauvoihin. Pyrin selkeällä vä-
rillä säilyttämään tunnistettavuuden, sillä sinisen sävyt toistuivat kautta lin-
jan satukuvituksissa. Lumikuningattaressa toinen vaihtoehto olisi ollut 
käyttää valkoista, mutta kirjaston olosuhteissa, ja ylipäätään lastenvaat-
teessa, kokovalkoisen käyttö olisi ollut mielestäni kestämätön ratkaisu. Si-
ninen sijaitsee väriympyrän kylmällä spektrillä ja sopii siksi kuvaamaan 
hahmoa, jonka luonteeseen kylmyys läheisesti liittyy. Hihojen ohuempi ma-
teriaali on samaa sävyä kuin varsinainen mekko, mutta läpikuultavuus ke-
ventää muuten hyvin peittävää vaikutelmaa. Läpikuultavuus ilmentää mie-
lestäni erinomaisesti hahmon piittaamatonta suhtautumista kylmyyteen, 
sillä vain kylmyyttä pelkäämätön hahmo pukeutuisi ohuisiin kankaisiin. Lu-
mikuningattaren asussa pohjaväri, hihat ja koristepitsit noudattavan mono-
kromaattista väriskaalaa, millä on tarkoitus korostaa hahmon ylhäisyyttä ja 
viileyttä. 
 
Prinssin asun päävärit ovat niin ikään sininen ja hopea. Sininen on histori-
allisesti ollut kalleutensa ansioista aateliston suosima väri. Valitsin tum-
mansinisten joukosta vaaleamman, valoa heijastavan sinisen, koska en ha-
lunnut kokonaisuudesta synkkää ja liian vakavaa. Vaaleampi sininen on 
leikkisämpi valinta nuorelle prinssille, mutta sävynä mielestäni silti masku-
liininen. Hopeaa käytin yksityiskohtamaisesti korostamaan tiettyjä asun 
osia. Musta vyö jakaa vartaloa useampaan osaan ja antaa pientä vaihtelua 
kahteen pääväriin. Prinssin asussa materiaalin tarkoituksena on korostaa 
prinssin eroa esimerkiksi matalamman sosiaalisen statuksen ritariin. Kiil-
tävä ja hieno kangas soveltuu paremmin hovielämään kuin taistelutante-
reelle. Kiilto on kuitenkin maltillisella tasolla varsinkin hopeisessa materi-
aalissa eikä siis mielestäni halvenna kokonaisuutta. 
Kuva 13. Prinssin ja Lumikuningattaren päävärit (Käki 2017) 
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Kuva 14. Pinssin asun miehusta ja liepeet (Tuominen 2016) 
6.3 Muotokieli 
Lumikuningatar ei ole nuori prinsessa vaan voi-
makas ja arvovaltainen hahmo. Halusin muotokie-
len viestivän arvokkuudesta ja ylemmyydestä, jo-
ten valitsin pitkiä pystylinjoja ja kolmionmalli-
suutta luomaan illuusiota pituudesta. Perinteisen 
prinsessamaisen runsaiden helmojen koen kuulu-
van nuoremmille, kevytmielisemmille hahmoille, 
ja halusin pitää suuret linjat sulavan yksinkertai-
sina tehdäkseni eroa lumikuningattaren asemaan 
keskivertoprinsessaan verrattuna. Pitkillä hihoilla 
pyrin myös korostamaan hahmon kypsyyttä. Ha-
lusin pitää muotokielessä kaarevia ja pehmeitä 
linjoja muistutuksena luonnosta, sillä lumikunin-
gatar on ennen kaikkea yhtä luonnonelementin 
kanssa. 
 
Prinssin asussa linjat ovat huomattavasti geomet-
risempiä. Vartaloa on jaettu useampaan osaan, 
koska pituuden luomisella ei ole ollut hahmon  
 
Kuva 15. Liepeen muoto (Käki 2017) 
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kannalta suurta merkitystä. Vartaloa on voitu jakaa useampiin eri osiin ja 
luoda katseelle monia kohtia, joihin keskittyä. Tilan jakaminen kahden pää-
värin kesken pitää eri osat yhtenäisinä, vaikka eri osissa on hyödynnetty eri 
tekniikoita. Keskivartalon diagonaalit linjat tuovat hahmoon leikkisyyttä ja 
särmää, mutta symmetrisyys pitää kokonaisuuden järkevänä. Keskivartalo 
on jaettu kolmeen osaan, mikä lisää hienovaraisesti hahmon leveyttä ja mie-
hekkyyttä. Alaosan kappaleet edustavat muodoillaan miekan terävyyttä, 
osien kaksi kokoa taas luovat vaihtelua. Alaosan kappaleiden irtonaisuus 
keventää kokonaisuutta ja tuo liikkeen tuntua. Prinssin rotevuutta on koros-
tettu olkasiivekkeiden avulla, jotka saavat hartiat näyttämään hieman le-
veämmiltä. 
Kuva 16. Lumikuningatar linnan salissa (Tuominen 2016) 
6.4  Yksityiskohdat 
Välttelin lumikuningattaressa tietoisesti itsestäänselvää lumihiutalekuvion 
käyttöä, ja halusin ilmentää lunta ja jäätä elementteinä hienovaraisemmin 
keinoin. Lumikuningattaren asussa yksityiskohdilla on korostettu pääntietä 
ja helmaa. Hopeisella koristenauhalla halusin tuoda pukuun lisää vertikaa-
leja linjoja, pituuksien epätasaisuudella taas lumisadetta mukailevaa alas-
päin suuntaavaa liikettä. Hopeinen nauha myös heijastaa valoa ja tuo huo-
mion näihin yksityiskohtiin olematta liian alleviivaava. Nauhan epätasai-
suus on mielestäni mielenkiintoinen elementti, joka tuo muuten hyvin geo-
metriseen asetelmaan luonnollisuutta ja elävyyttä. Sama koristelu toistuu 
helmassa, luoden asuun yhtenäisyytta ja silmälle linjan, jota seurata. Katse 
kulkee pystyä linjaa, jolloin pituus jälleen korostuu.  
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Pääntien pitsillä halusin tuoda asuun lumipyryn kaltaista epäselvyyttä ja su-
meutta, jota esiintyi monissa kuvituksissa. Samaa päämäärää tavoittelevat 
myös helman ja hihansuiden pitsit, joilla pyrin hämärtämään roolivaatteen 
tarkkoja rajoja. Yksityiskohdat ovat tarkoituksellisesti suhteellisen hillit-
tyjä. 
Kuva 17.  Lumikuningattaren yksityiskohtia (Tuominen 2016) 
 
Prinssin asun yksityiskohdissa 
on myös hyödynnetty hopeaa. 
Miehustan shakkikuvio on ase-
telman keskipiste, jonka kautta 
katse siirtyy muihin samanväri-
siin yksityiskohtiin. Alaosassa 
hopealla reunustamisen on tar-
koitus tuoda muotoja ja kappa-
leiden liikettä paremmin esille. 
Samanvärinen vuori tuo asuun 
yhtenäisyyttä ja huoliteltua 
otetta. Hihojen yksityiskohdat 
toistavat helman kuviointia sa-
manlevyisellä nauhalla koros-
taen hartoiden kokoa vaaka-
suuntaisilla linjoilla. Koriste-
nauhan tiiviimpi asettelu hi-
hoissa tuo asun osien välille ryt-
millistä vaihtelua. 
 
Kuva 18. Prinssi kallioilla (Tuomi-
nen 2017 
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7 TULOSTEN ESITTELY 
7.1 Satupäivä 
Valtakunnallista Satupäivää vietetään 18. lokakuuta Sadun nimipäivänä. 
Teemapäivä tarjoaa kaikenikäisille yhteisiä elämyksiä ja mahdollisuuksia 
uppoutua satujen maailmaan. Satupäivänä nostetaan esille satujen merki-
tystä lasten maailmassa ja muistutetaan lukemisen riemuista. (Suomen teat-
terit ry 2014.) 
 
Satupäivään kuuluu satujen lukemista ja esittelyä kouluissa, päiväkodeissa, 
kirjastoissa sekä muissa kulttuurikeskuksissa ympäri maan. Satupäivään 
saavat osallistua kaikki halukkaat, ja parhaimmillaan Satupäivää on vietetty 
60 paikkakunnalla yli 150 satutapahtuman merkeissä. Satupäivän tavoit-
teena on lisätä lastenkulttuurin ja satujen näkyvyyttä ja arvostusta, sekä 
taata lapsille ja nuorille kaikkialla Suomessa mahdollisuuksia laadukkaa-
seen lastenkulttuuriin. (Suomen teatterit ry 2014.) 
 
Hämeenlinnan kaupunginkirjastossa Satupäivää vietettiin valmistamieni 
roolivaatteiden ympärille rakennettujen aktiviteettien merkeissä.  
 
 
Kuva 19. Rooliasuja lasten käytössä Satupäivänä (Lehtilä 2016) 
7.2 Lasten käyttökokemuksia 
Havainnot lasten käytttökokemuksista pohjautuvat lasten tarkkailuun Satu-
päivänä 18.10.2016 sekä valokuvattavien lasten reaktioihin asuja dokumen-
toitaessa Hämeen linnassa 9.10.2016.  
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7.2.1 Intiaani 
 
Kuva 20. Intiaani (Tuominen 2016) 
 
Intiaanin asussa lapsia vaikutti kiinnostavan eniten päähine. Sulat kiinnos-
tivat tekstuurina ja päähinettä oli helppo kokeilla nopeastikin. Hapsut vai-
kuttivat itse puvun mielenkiintoisimalta elementiltä. Asun maanläheiset sä-
vyt jäivät ehkä rekissä helposti kirkkaampien varjoon, eikä intiaanin asu 
kuulunut ensimmäisenä rekistä valittavien joukkoon.  
 
Kuvauksissa sulkapäähine hauskuutti hetken, mutta varsinaista roolileikkiä 
asu ei käynnistänyt, vaikka toisaalta kuvauspäivä oli kestänyt jo kauan. 
Myöhemmin malli kuitenkin nimesi intiaanin asun toiseksi suosikikseen. 
Luotu tekstuuri ja asun visuaalinen ilme vetosivat yleisesti enemmän aikui-
siin kuin lapsiin. 
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7.2.2 Merirosvo 
 
Kuva 21. Merirosvo (Tuominen 2016) 
 
Merirosvon asu lähti Sadunpäivänä liikkeelle rekistä ensimmäisten jou-
kossa. Kirkas väri selvästi kiinnitti huomiota, ja lapset vaikuttivat kiinnos-
tuneilta myös yksityiskohdista, erityisesti napeista ja hihojen pitseistä. Jä-
reällä vetoketjulla ja tarranauhalla suljettava takki oli helppo pukea pienem-
mänkin lapsen päälle. Merirosvon asua kokeilivat pojat, ja asu päällä viih-
dyttiin pidempiäkin aikoja. 
 
Kuvauksissa malli koki asun mieluisaksi, muttei muistellut sitä jälkeenpäin 
samaan tapaan kuin intiaanin tai lohikäärmeen asuja. Jonkinasteista rooliin 
eläytymistä oli nähtävissä ja varsinkin silmälappu ja puinen puukko lisäsi-
vät hahmon omaksumista. 
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7.2.3 Lumikuningatar 
 
Kuva 22. Lumikuningatar (Tuominen 2016) 
 
Lumikuningattaren puku oli rooliasuista tyttöjen parissa selkeästi suosituin. 
Värillä oli ilmeisesti suuri merkitys roolivaatteen nopeaan huomaamiseen 
ja valitsemiseen rekistä. Väri yhdistettiin välittömästi oikeaan hahmoon, ja 
sitä kuvailtiin ”oikeaksi”. Kaikki tytöt kiinnittivät jossain vaiheessa huo-
miota Lumikuningattaren asuun.  
 
Kuvauksissa malli selvästi odotti tätä asua kaikista eniten ja kyseli asun 
nähtyään sen perään muita asuja kuvattaessa. Assosiaatio Disney-roolivaat-
teisiin näkyi kuitenkin selvästi, sillä mallin tärkein kysymys oli kuuluvatko 
elokuvahahmolla nähtävät hanskat roolipukuun. Malli suhtautui vaatteen 
kantamiseen aluksi vakavalla arvokkuudella. Hiukan myöhemmin lumiku-
ningattaren asussa leikittiin kuitenkin yhteisiä leikkejä toisen mallin kanssa. 
Roolivaatteesta luopuminen kuvausten päätteeksi oli selvästi epämieluisaa.  
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7.2.4 Prinssi 
 
Kuva 23. Prinssi (Tuominen 2016) 
 
Prinssin asu lähti rekistä monen kokeiltavaksi, mutta asu ei yleensä pysynyt 
päällä kovin kauaa. Väriyhdistelmä koettiin selvästi poikamaiseksi ja ho-
peiset yksityiskohdat kuninkaallisiksi. Asu avautuu takaa kokonaan, ja sitä 
oli helppo kokeilla päälle nopeastikin. Prinssin asu kiinnitti erityisesti ai-
kuisten huomiota. 
 
Mallin käytöksessä oli prinssin ja ritarin välillä huomattavissa selkeä ero. 
Prinssi oli huomattavasti hillitympi ja arvokkaampi kuin raivokkaasti hui-
tova ritari. Ritarin asussa ei niinkään käytelty miekkaa, vaan tutkiskeltiin 
ympäristöä ja leikittiin toisen mallin kanssa. 
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7.2.5 Prinsessa 
 
Kuva 24. Prinsessa (Tuominen 2016) 
 
 
Prinsessan asu oli tyttöjen suosituin asu Lumikuningattaren asun rinnalla. 
Hihat ja yksityiskohdat herättivät ihastusta, ja asu päällä viihdyttiin pidem-
piä aikoja. Varsinkin hihojen tekstuuria hypisteltiin. Sadunpäivässä pape-
rista askarrellut kruunut olivat ahkerassa käytössä roolivaatteen kanssa. 
 
Kuvauksissa prinsessan asu ei ollut yhtä odotettu kuin lumikuningattaren, 
mutta asuun ei myöskään suhtauduttu yhtä suurella kunnioituksella tai va-
kavuudella. Prinsessamaiset eleet olivat selvästi hallussa. 
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7.2.6 Ritari 
 
Kuva 25. Ritari (Tuominen 2016) 
 
Suurinta huomoiota ritarin asussa herätti kirkkaanvärinen lohikäärmeen 
kuva asun miehustassa. Kuva oli tunnistettava ja se osattiin liittää ritariu-
teen. Isompien lasten oli helppo vetää kiinnitysmekanismiton vaate päälle. 
Aivan erityistä suosiota ritarin asu ei kuitenkaan saanut. 
 
Kuvausmalli oli kiinnostunut asusta ja kiiltävästä materiaalista. Roolinmu-
kaista käytöstä ei tarvinnut etsiä kauaa, ja leikkiä piti muutamaan otteeseen 
rauhoitella, kun ritarin elkeet uhkasivat muuttua liian rajuiksi. 
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7.2.7 Lohikäärme 
 
Kuva 26. Lohikäärme (Tuominen 2016) 
 
Lohikäärme hahmona vaikutti jännittävän lapsia. Siipiä ja häntää haluttiin 
esitellä muillekin ja oman siluetin muuttuminen siivet avaamalla oli selvästi 
mieluisaa. Tarranauhalla kiinni olevaa etuläppää revittiin käytössä helposti 
väärään suuntaan auki. Eräs neljävuotias poika kokeili lohikäärmeen asua 
nopeasti, mutta halusi sen lähes välittömästi pois. Syy ei valitettavasti sel-
vinnyt. 
 
Lohikäärmeen asu innosti kuvauksissa roolipuvuista eniten roolin mukai-
seen käytökseen, kuten lohikäärmeen lailla karjumiseen ja sihisemiseen. 
Rooliasu päällä ja siivet levällään liihoteltiin pitkään ympäri linnan käytää-
viä ja pihaa. Lohikäärmepukua oli melkeinpä hankala saada vaihtoon, sillä 
rooliin elätyminen oli vienyt mukanaan. Malli nimesi kuvausten jälkeen lo-
hikäärmeen asun suosikikseen. 
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7.2.8 Velho 
 
Kuva 27. Velho (Tuominen 2016) 
 
Oletin tummasävyisen viitan jäävän rekissä helposti muiden asujen varjoon, 
mutta pojat osoittivatkin asuun suurta kiinnostusta alusta alkaen. Poikien 
leikeissä velhon viittassa leikittiin monipuolisesti eri hahmoja, muun mu-
assa Star Warsin Darth Vaderia. Lasten oli helppo pukea viitta päälle itse, 
eikä vanhemman apua tarvittu kuten lähes kaikissa muissa roolivaatteissa. 
 
Kuvauksissa malli ei innostunut velhon viitasta. Malli oli huomattavasti 
kiinnostuneempi prinsessojen asuista, eikä vaikuttanut kovin kiinnostu-
neelta velhon hahmosta.  
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8 ARVIOINTIA JA POHDINTAA 
Opinnäytetyön tavoitteena oli suunnitella ja valmistaa 4–6 -vuotiaiden 
roolivaatteita Hämeenlinnan kaupunginkirjaston Pikkuväen kirjastoon. 
Roolivaatteiden tarkoitus on tehdä lasten kirjastokäynneistä mielek-
käämpiä ja innostaa lukuharrastukseen tuomalla satujen maailmaa nä-
kyväksi. Tilaajatahosta johtuen koin luontevaksi ottaa tutkimuksel-
liseksi lähtökohdaksi satujen merkityksen lasten maailmassa ja rooli-
leikin ja roolivaatteiden tärkeyden lasten kehityksessä ja lukemisen 
kannustajana. Riihimäen kaupunginkirjaston lastenosastonjohtajan 
Irma Aarnion haastattelu oli mielestäni arvokas lisä pohjustamaan työn 
ajankohtaisuutta ja tarvetta. 
 
Tutkimuksessa ilmeni, kuinka suuri vaikutus saduilla ja roolileikillä on 
lapsen kehitykseen pitkälläkin aikavälillä. Roolivaatteiden merkitys lei-
kin liikkeellepanijana ja inspiraationa oli mielestäni tärkeä tulos rooli-
vaatteiden tarpeellisuuden tukijana. On mielekästä tehdä työtä, jonka 
lopputuloksella on konkreettista merkitystä. Saduista, roolileikistä ja 
roolivaatteista löytyi eri lähteitä yhdistelemällä hyvin kirjallista tietoa, 
jossa samat ydinasiat toistuivat. Koen että tutkimukseni on luotettavalla 
pohjalla, vaikka olen käyttänyt esimerkinomaisesti myös pienen skaa-
lan havainnoinnista saatua tietoa.  
 
Lasten roolivaatteiden suunnittelusta on suoraan saatavilla hyvin vähän 
tietoa. Valmiita kaavaoppaita kotiompelijoille on muutamia, mutta taso 
on sen mukainen. Oman teatteripuvustustaustani takia koin perustel-
luksi käyttää suunnittelussa hyväksi teatteripuvustuksen teoriaa hah-
mon ilmentämisessä vaatteiden kautta. Kaikki teatteripuvun suunnitte-
lussa huomioon otettavat asiat eivät ole oleellisia lasten roolivaatteiden 
kannalta, ja lasten roolivaatteissa puolestaan on asioita, jotka eivät kos-
keta teatteripukuja. Kuitenkin lasten roolivaatteiden suunnitteluun saa 
mielestäni lisää syvyyttä perustellun arkkityypin analysoinnin kannalta. 
Muotoilijan on tärkeä olla tietoinen tekemistään valinnoista, jotta 
kaikki asiat tukevat hahmon rakentumista ja välittymistä.  
 
Tarkastelin teoreettisesti tutkimieni elementtien soveltuvuutta kahden 
konkreettisen esimerkin kautta. Koin tämän osuuden tärkeäksi, koska 
suunnitteluprosessi on helpompi avata selkeiden esimerkkien kautta. 
Olin tyytyväinen suunnittelemieni roolivaatteiden taustoitukseen ja 
suunnittelun laatuun, sillä hyödynsin suunnitteluprosessissa paljon tut-
kimuksellisessa osuudessa ilmenneitä asioita. Minulle oli tärkeää pysyä 
roolivaatteita suunnitellessani uskollisena myös omalle estetiikalleni, ja 
koen valmistamieni roolivaatteiden olevan huolitellumpia kuin teolli-
sesti tuotettujen. 
 
Lasten suhtautuminen roolivaatteisiin noudatti suhteellisen uskollisesti 
aikaisempien tutkimusten linjoja. Varsinkin sukupuolten väliset miel-
tymyserot erottuivat selkeästi. Eri roolivaatteet vetosivat tyttöihin kuin 
poikiin. En ajattele roolivaatteiden joukossa olevan varsinaisia heikkoja 
lenkkejä, ja asut saivatkin kaikki hyvää palautetta niin Hämeenlinnan 
kaupunginkirjasto henkilökunnalta kuin lapsilta ja lasten vanhemmilta. 
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Osa roolivaatteista vetosi erityisesti aikuisiin. Suullisessa palautteessa 
lastenosaston henkilökunta kuvasi vaatteita ihastellen ”liian hienoiksi” 
ja mietti, raaskitaanko roolivaatteita laskea lasten täysin vapaaseen 
käyttöön. Vaihtoehtona on käyttää roolivaatteita esittelykierrosten yh-
teydessä ja erilaisina teemapäivinä, jolloin käyttö tapahtuu valvotusti. 
 
Lähteiden etsiminen vie nuorella tutkimusalueella paljon aikaa. Tutki-
miani asioita on käsitelty erikseen monissa eri lähteissä, mutta soveltu-
vien osien etsiminen kaikesta mielestäni oleellisesta tiedosta oli työ-
lästä. Teoreettinen tietopohja kuitenkin selkeytti omia ajatuksiani var-
sinkin suunnitteluprosessin sanallistamisessa ja tuki mielestäni teke-
miäni valintoja hahmojen ilmentämisessä. Suunnitteluprosessi on aina 
subjektiivinen, joten on mahdotonta luoda opinnäytetyössä tarkkaa 
mallia siitä, miten lasten roolivaatteita kuuluisi suunnitella. Toivon kui-
tenkin keränneeni hyödyllistä tietoa elementeistä, jotka määrittävät 
hahmon rakentumista. Tämä tieto voi inspiroida samantyylisissä pro-
jekteissa valintojen syvällisempään analyysiin.  
 
Olin hyvin kiintynyt kaikkiin rooliasuihin, ja sen vuoksi esimerkkien 
valinta asujen joukosta oli mielestäni lievästi vaikeaa. Olisin mielelläni 
perustellut kaikki kaikkien roolivaatteiden suunnittelussa tehdyt va-
linna, mutta mukaan olisi väistämättä tullut tarpeetton määrän toistoa. 
Erillisessä työssä olisin mielelläni voinut käsitellä teoriapohjaan perus-
tuvat valinnat kaikista kahdeksasta rooliasusta, mutta opinnäytetyön 
kannalta se ei ollut tarpeellista. Olen lapsen tapaan kiinnostunut satu-
maailmojen ja maagisuuden tunteen luomisesta rooliasujen kautta ja 
toivoisin joskus pääseväni esittelemään rooliasujen tärkeyttä ja suunnit-
telun prosessia jossain toisessakin yhteydessä. 
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